: Ego, que viajo inter duos mundos en busca 
- de mysteria de aqueste art nobilis, JURO - 


SOLEMNEMENTE aceptar las TRES 


REGULAS aquí inscritas et FACERE AD | 


-—OMNES TEMPORIBUS lo posible per ser 


dignus de habere nomen «Magus». 
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¿Qué es un mago? 
—$ E: 


Si ha abierto este libro y ha firmado el juramento significa que es usted aspirante a mago. No 
obstante, antes de iniciar este proceso deberá aprender ciertas nociones relacionadas con el 
mundo de la magia. 

Solo podrán hacer uso de la magia aquellos que posean las habilidades necesarias. Observe su 
reflejo en la piedra incrustada en la portada de este libro: si se muestra vertical e invertida, o 
«cabeza abajo», significa que posee la capacidad inherente de hacer magia. De más está decir que 
es lo menos que se espera de los magos que han decidido firmar el juramento. 

Los magos pueden ejercer dos tipos de magia: «hechizos», que se lanzan dibujando runas con 
una varita, y «alquimia», proceso que consiste en combinar dos o más elementos para crear algo 
diferente. En el capítulo que nos ocupa vamos a presentar los hechizos; la alquimia se describe 
en el siguiente. 

En su momento también se abordará el tema de una escuela superior de magia relacionada con 
el uso de únimos. No obstante, recuerde que para utilizar únimos se precisan talentos diferentes 
a los requeridos para otros tipos de magia. Hay quien es capaz de crear únimos a pesar de no 
poder lanzar ni un solo hechizo. 

A los magos que dominan la hechicería, la alquimia y el uso de únimos se les llama «sabios», 
Alcanzar el rango de sabio es uno de los más grandes honores a los que puede aspirar un mago. 
Es, sin duda, una meta muy alta, pero se puede conseguir si uno se mantiene puro de corazón 
y Persevera en sus estudios y en su aprendizaje. No será un camino de rosas, pero es necesario 
recorrerlo para poder alcanzar la grandeza. 


—+25>H_ Los tres pilares de la magia PX 


9 Hechizos 9% Alquimia 9 Únimos 


Nociones para el aprendiz de mago 


Los Grandes Sabios qe 


Los cuatro Grandes Sabios que habitan en nuestro mundo son célebres por su 
dominio de los tres pilares de la magia. Su capacidad para lanzar hechizos es 
inigualable y manejan a los únimos a la perfección. No es tan conocido el dato AD 
de que una vez existió uno al que llamaban Mago Rey, dotado de unas E 
habilidades sin precedentes. Lamentablemente, su recuerdo solo 
está presente en textos antiguos. A 
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Herramientas de la magia 


Vademécum 
del mago 
Este libro. El texto elemental Y $ 


Diario del mago 


Para sacarle el máximo 
partido a su formación como 
mago deberá siempre estar 3 


Relicario 
En el relicario el mago 
puede almacenar las 
£ virtudes extraídas del 3 
' corazón de la gente. 


Varita mágica 


Es necesaria para trazar 


Unimalario 
Recipiente. pequeño pero 
espacioso donde puede 
transportar sus Ónimos. 


er 
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Nociones 


Nociones para el aprendiz de mago 


A YA 


Alegría y tristeza, dolor y placer... El corazón alberga todo esto y mucho más... 
Incluso a un corazón podría sobrarle un sentimiento y faltarle otro, De ser así, se 
WA desequilibra, acarreando graves consecuencias para su propietario. El relicario es un 
recipiente especial donde se pueden almacenar las virtudes, es decir, los elementos 
que componen el corazón. También es capaz de sentir la presencia de personas a las 
que les sobra una virtud específica, pues brilla cuando esa persona se encuentra cerca, 
Con la instrucción adecuada los magos pueden aprender a extraer una virtud que 
una persona tiene en exceso y compartirla con otra que esté falta de ella. No hace 
falta mencionar que el corazón humano no es algo con lo que se pueda jugar, por lo 
que deberán extremarse las precauciones. 
En caso de duda, es imprescindible recordar 
que utilizar un corazón para el beneficio 
personal es un acto deleznable, impropio 

de un mago. 


sel apren diz. 


DIET 


—+25>H Virtudes H<>— 


En el relicario se pueden transportar estas ocho virtudes: coraje, bondad, ambición, 
confianza, moderación, entusiasmo, amor y autoestima. Aunque todas son, en sí, 
cualidades maravillosas, poseerlas en exceso puede provocar una gran aflicción. Un 
exceso de «autoestima», por ejemplo, genera directamente arrogancia. 

Y, por supuesto, carecer de una virtud específica también es un problema. La 
carencia excesiva de una de las virtudes hace que la persona sea incapaz de funcionar, 
desencadenando un estado que se conoce como «descorazonamiento». El mago tiene 
la obligación de extraer la virtud de aquellos que la posean en exceso y compartirla 
con quienes más la necesiten, restableciendo el equilibrio de sus corazones, 


“Tenga en cuenta que nadie tiene una fuente inagotable de virtudes extraíbles. Además, 
en el relicario solo se puede transportar una sola medida de cada una de las ocho 
virtudes. Cuando le entregue una virtud del relicario a un descorazonado, deberá 
encontrar a otra persona que posea un exceso de dicha virtud para volver a extraerla, 


Una persona que posee un Después se le entrega Se restablece el 

exceso de virtud acepta la virtud a una persona equilibrio del corazón y 

compartirla con los demás.  descorazonada que la  eldescorazonado recupera 
necesita. su estado natural. 


Cómo lanzar hechizos + Nociones para el aprendiz de mago 3 


Si ha leído hasta aquí, probablemente se habrá hecho una idea de lo que se espera de un mago 
como usted. Por lo tanto, ha llegado el momento de que dibuje sus primeras runas. Esta labor 
jamás debe tomarse a la ligera, se debe seguir una secuencia muy estricta, pues alterar dicha 
secuencia tendría unas consecuencias desastrosas. Es imprescindible aplicarse con esmero en el 
aprendizaje del trazo de las runas. 


Nociones para el aprendiz de mago 


o TA 
La varita legendaria s 


«Estrella del Alba» es una varita legendaria. Al parecer perteneció a aquel al 
que llamaban Mago Rey, en cuyas manos tenía el poder de invocar tormentas 
y arrasar montañas. Dicen que la varita tenía tres piedras mágicas 
incrustadas, pero el paradero de estas, e incluso el de la varita, es 
un misterio para el conocimiento humano. 


e 


5 
a 
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So 
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—2>H Cómo dibujar, runas H==— 


En contra de lo que se cree, para lanzar 9) Para trazar las runas debe sujetar la varita con ambas 
hechizos no es requisito imprescindible manos. El hechizo no funcionará si no observa el 


pronunciar palabras mágicas; en realidad, orden de los trazos indicado o si empieza a dibujarlos 
lo que tiene que hacer el mago es utilizar desde una posición incorrecta. La línea negra señala 
la varita para dibujar runas: símbolos el primer trazo y la roja el segundo. 


arcanos de un lenguaje anterior incluso a 6) Tenga en cuenta que conocer la forma de una runa no le 
la civilización nazcana. Aunque el lenguaje capacita para poder lanzar el hechizo correspondiente. 
se ha perdido en el olvido, los magos de Para poder lanzar ciertos hechizos es necesario que el 
la actualidad siguen dibujando sus runas. mago cumpla previamente determinadas condiciones y 
otros solo se pueden lanzar con una varita específica. 


Libere la mente y relaje 
el corazón. Deje a un lado 
todos los pensamientos 
negativos. Visualice el 
hechizo que desea lanzar. 2 


Sujete la varita en vertical y 
centre toda su energía en la 
punta; dibuje la runa en el aire. 


Segundo trazo 
(línea roja) 
Comience el 


trazo aquí 


nea No suelte la varita hasta haber 


| 
| 
Chnience el | lanzado el hechizo, pues de 
trazo aquí | lo contrario la runa podría 
perderse en el éter de la 
| eternidad. 
| 
| 
| 


El 
Magia 


Inventario de runas 


4) Crear únimo pzo 4 Velo P33 
4) Portal pz1 4) Farol mágico P34 
4) Caricia curativa p2z «y Habla universal P35 
4) Remedio p23 dy Fertilizante p36 
4) Abrazo curativo P24 «$ Eco P37 
4) Guardar corazón p25 4) Retorno p38 
4) Entregar corazón p26 < Buscafortunas P39 
4) Abrelotodo p27 ¿Restauración p4o 
4) Atajo p28 Y Fusión p41 
4) Levitación p29 é» Salto temporal P4z 
4) Desdoble p3o 4 Barrera P43 
4 Invisibilidad p31 é Veto P44 
4) Buscatesoros p32 £ Festín P45 
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4) Telequinesia P49 (Escarcha póz 


Revelación p5o Rayo de luz p63 
y 
Telepatía P51 Invocar p64 
ep: 

«y Lastre P52 (Estrella del ocaso p65 
«y Tómbola P53 G Astra p66 
dy Mimetismo PS4 4) Temblor p67 
49 Miniatura P55 <H Manzana mortal p68 
4 Cola de gato p56 <) Escoba mágica pó9 
<p Escama de pez PS7 4) Cenizas de fénix p7o 
<) Diluvio p58 4 Estrella del alba p71 
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Crear únimo 


o NN 

Las criaturas se forman allá donde se encuentra Xx h 
a : , NN 

una fuerza vital. Este hechizo permite a los SN 


magos formar una criatura a partir de la 
fuerza vital de su propio corazón. Dicha criatura 
pasa a ser su Únimo. Antes de lanzar este hechizo 
conviene estar en paz con uno mismo, pues su 
resultado siempre es revelador: el ánimo creado 
será una manifestación del corazón y el alma de 
quien lo cree. 


El ; 
DIET 


Permite viajar de un mundo a otro. 


Los portales formados con 
este hechizo son el único 
modo de viajar entre este —- 
mundo y cualquiera de los otros que 
existen. Para lanzar el portal deberá 
centrar sus pensamientos en el mundo 
al que desea viajar. Es fundamental que 
visualice haber abandonado ya el mundo 
desde el que está lanzando el hechizo. 


Caricia curativa 


Runa: 


La trayectoria del mago raramente resulta 
sencilla y, sin duda, sufrirá lesiones durante OS 0) 07) 
sus viajes o en las batallas. Lance este S 
hechizo si tiene la desventura de suftir esta clase de O 
infortunios. La clave para lanzar la caricia curativa S 
es la amabilidad: sus efectos se atenúan si lo lanza un 
mago frío de corazón. 


: 
Alivia el malestar de golpes, cortes y rasguños. 


¡DIETP 


Anula los efectos producidos por venenos y toxinas. 


No hay nada que altere tanto a un mago 

como el veneno y con razón: incluso en 

pequeñas cantidades puede provocar una 
aflicción indecible. Si usted o sus compañeros se 
vieran de este modo afectados, no olvide utilizar este 
remedio mágico. Por profundo que haya penetrado 
el veneno, habrá esperanza si consigue dibujar 
esta runa. 


Runa: Abrazo curativo 


Devuelve la salud a quien se debate entre la vida y la muerte. 


Cuando usted o uno de sus acompañantes resulte 

herido de gravedad y la caricia curativa no baste, UN 

puede trazar esta runa. El abrazo curativo Si N y 
restablece completamente la salud de quienes parecían == 35 
no tener esperanza. No obstante, al ser tan poderoso z 
no es fácil de dominar y exige mucho por parte del = 
mago. De todos modos, todo aspirante a mago que se 
precie debe disponer de este hechizo. ES 


erSeJA 
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Utiliza la magia para compartir las virtudes de una persona. 


y Wu 


Como ya se ha explicado anteriormente, el 

corazón está formado por virtudes, emociones 

y otros elementos varios. Este hechizo le 
permite extraer la virtud que una persona posea en exceso 
y almacenarla en el relicario. No olvide pedir permiso 
antes de proceder. Recuerde: cada persona es dueña de 
su corazón y nadie puede apoderarse de él. 


Entregar coraz 


Rina” EDRERA 


Este hechizo le permite entregar 
las virtudes extraídas con el hechizo 
«guardar corazón» a quienes las 
necesiten. Es uno de los hechizos más importantes 
que puede aprender un mago, ya que permite salvar 
a los descorazonados. De más está decir que es 
necesario ejercer el máximo cuidado y previsión 
antes de emplearlo. 


Clisis 


Eo A 


Opozo[31qy :2uny 


Abre puertas y cofres sin emplear llave alguna. 


Abrelotodo es un hechizo que abre cerraduras imposibles. Utilícelo cuando 
encuentre puertas o cofres cerrados. Recuerde, no obstante, que jamás debe 


Ss an 
De 0 


emplearse en beneficio propio. Si los rumores son ciertos, 
cuando un mago se sirve de este hechizo para forzar cerraduras que no 
deberían abrirse le suceden cosas espantosas. 


La clave del transporte instantáneo es la 

capacidad para visualizarse a uno mismo en 

el punto de destino. No basta con visualizar 
el lugar: hay que activar los cinco sentidos. Deberá 
concentrarse hasta escuchar los sonidos, oler los aromas 
y percibir el sabor del aire del lugar en cuestión. Por 
eso, un mago no puede utilizar este hechizo para viajar 
a un lugar en el que nunca ha estado. 


TISeA 


UDIDEAAST eun 


Permite flotar apaciblemente y desplazarse por el aire. 


Este hechizo libera al mago de las garras de 
la gravedad y le permite flotar ingrávido por 
el aire. Cierto es que ningún humano puede 
alejarse del suelo permanentemente, por lo que el tiempo y 
la distancia que uno puede estar flotando dependerá de sus 
habilidades mágicas. A muchos magos se les ha olvidado 
este detalle y las consecuencias han sido desastrosas. 


ETA 
Desdoble 


A 


Crea una réplica perfecta de uno mismo. 


Seguro que, como muchos otros magos, se 

habrá preguntado cómo mejoraría su vida 

si tuviera otro yo que pudiera utilizar 
como más le conviniera... Si domina este hechizo, 
saldrá de dudas. No obstante, tenga en cuenta que 
controlar un desdoble es tremendamente agotador: ni 
siquiera los magos más poderosos pueden hacerlo 
durante mucho rato. 


¡bilidad 


Le permite volverse invisible y desaparecer en las sombras. 


Al utilizar el hechizo de invisibilidad 
el mago se vuelve invisible y, además, 
elimina todo rastro incluyendo su 
olor, por lo que es imposible que nadie pueda 
detectar su presencia. Dominar este hechizo es el 
primer paso para lograr la excelencia como mago. 
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Buscatesoros 


Localiza tesoros ocultos. 


Utilice este hechizo para saber dónde están 
los cofres del tesoro próximos, cuyo contenido 
podría serle útil durante su formación como 
mago. Hay ciertas provisiones que solo se pueden encontrar 
en estos cofres y en ocasiones han aparecido en ellos 
auténticas rarezas. 


Pue y 
DIET 


Este hechizo produce una niebla espesa 
que impide que el mago sea visto por 
quienes están a su alrededor. En ocasiones 
no tendrá más elección que ocultarse de sus enemigos y 
en tal caso este hechizo le vendrá de perlas. Recuerde 
que el velo no ocultará su sonrojo si fuera lo bastante 
insensato como para chocar con un enemigo. 


Farol mágico 


Farol mágico 


Runa: 


Alumbra hasta el más oscuro de los rincones. 


07777) 
Con este hechizo podrá iluminar con un cálido IN Sp WWW, 
resplandor hasta la grieta más recóndita de TA Le 
una mazmorra. Aunque solo permanece LE 
encendido un breve período de tiempo, el farol mágico 
brilla como el mismo sol. Cuídese de no cometer el 
mismo error que muchos magos insensatos: la lámpara 
no elimina la oscuridad ni le protege de ella. La 
oscuridad permanece y hay que temerla. 


A 5 
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En numerosas ocasiones hombres y mujeres han 

deseado poder conversar con animales y plantas. 

Pero los magos saben que la técnica del deseo 
es ineficaz, por lo que prefieren emplear el hechizo del 
habla universal. Este hechizo le permite conseguir de los 
seres vivos una información que no suele estar al alcance 
de cualquier ser humano común. 


Runa: Fertilizante 


>, 
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Las 


Acelera el crecimiento de plantas y flores. 


A menudo los magos andan justos de tiempo y no pueden 

esperar a que florezcan las plantas. Si necesita que 

un brote madure al instante deberá lanzar el hechizo 
«fertilizante». Tenga en cuenta que acelerar el crecimiento de este 
modo influye notablemente en la esperanza de vida de la planta, 
por lo que jamás deberá tomarse a la ligera. 


Imitaciones vocales al instante. 


El mago que lance este hechizo tendrá el Se da 

poder de hablar con la voz que desee: > 

la de un hombre, de una mujer, de un 
anciano... Incluso la de un bebé. Sin duda es un 
hechizo muy útil, pero también es famoso por 
provocar innombrables confusiones, conflictos e 


sd 
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E [7 CANE 
Y lamentablemente, incluso una breve guerra. LA, e 
Extreme las precauciones al utilizar sus nuevos Up 


talentos vocales cuando le estén escuchando otros 
humanos. 


Retorno 


Huir ante el peligro es muchas veces la medida 
más sabia e incluso la más valiente. Eso es lo 
que le permitirá hacer este hechizo, por lejos 
e inexpugnable que parezca su libertad. Tenga en cuenta 
que, debido a la gran intensidad del proceso de traslación, 
no es apropiado para recorrer largas distancias. Es perfecto 
para sacarle rápidamente de cualquier cueva, laberinto o 
casa de galletitas de jengibre. 


us 


Con este hechizo los magos podrán 

localizar fácilmente tesoros ocultos 

en las vastas extensiones de terreno 
que hay más allá de los muros de una ciudad. 
Si se utiliza con el hechizo «buscatesoros», no 
habrá cofre del tesoro que logre permanecer 
oculto mucho tiempo. Aunque se trata de un 
hechizo extremadamente útil, quienes recojan 
sus frutos deberán utilizarlos con sensatez. 
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juración 


Runa: Resta 


Permite retroceder en el tiempo y devolverle a 
un objeto su gloria de antaño. 


Gracias a este hechizo los árboles marchitos 
o los aparatos estropeados ya no serán 
causas perdidas, pues el mago les 
podrá devolver su gloria prístina. Al dibujar 
la runa asegúrese de concentrarse en el estado 

al que quiere que vuelva el objeto, no en la 
distancia temporal que considera que debería 
recorrer. 


Cierto es que los magos pueden 
recurrir a la marmita para la 
mayoría de las provisiones que 
pudieran precisar, pero hay algunos objetos que 
ni siquiera la alquimia es capaz de producir, 
Si necesitara un objeto de este tipo, vale la 
pena probar con este hechizo. No hay objeto 
inalcanzable para el maestro de la fusión. 


So 
do 0. 
e US 


Runa: Salto temporal Magia 


Permite elegir un punto en el tiempo y saltar a través 
del continuo temporal. 


Aunque este método esté plagado de peligros, 
es la única forma que tiene el mago de saltar 
en el tiempo hasta un punto elegido. 


Este hechizo es terriblemente poderoso y solo se puede 
utilizar una vez en la vida. Además, una vez abierta 
una brecha en el tiempo ya no se puede regresar. Sin 
duda, de todos los hechizos disponibles, este es el más 
arriesgado: hay que sopesar muy bien las consecuencias 
antes de lanzarlo. 
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Barrera 


La barrera es un hechizo sencillo pero 

muy eficaz a la hora de bloquear ataques 

mágicos. Si la mejor defensa es un 
buen ataque, lo contrario también será cierto: justo 
después de desviar un ataque enemigo suele ser 
el mejor momento para lanzar un contraataque 
devastador. 


Incapacita a un mago rival. 


El veto anula los poderes mágicos de un enemigo 
y lo incapacita para lanzar hechizos: la peor 
pesadilla de cualquier mago. Recuerde, no 
obstante, que para lanzar este hechizo se necesitan grandes 
habilidades mágicas. Si dos magos intentan lanzarse el veto 

el uno al otro durante una batalla, se dice que la fortuna 


favorece al más puro de corazón. 


Festín 


Permite elaborar delicias exquisitas. 


Los alimentos preparados con magia tienen 

un sabor placentero incomparable al de 

los platos ordinarios. Sin embargo, las 
gentes ajenas a la magia creen que quienes comen 
habitualmente alimentos preparados de este modo 
acaban perdiendo su alma. Aunque esta observación 
es ciertamente infundada, los sabios aconsejan utilizar 
este hechizo con moderación. 
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Pan de vid 


Magia x 


Pan de vida 


Runa 


Produce una hogaza de pan para combatir el hambre. 
El hambre es la peor enemiga de : 
los magos viajeros. Afecta no solo y 
a su fuerza física sino también a : 
su capacidad mental, influye en la toma de 1 
decisiones y a menudo desemboca en situaciones 
críticas. Si se viera en tan desesperada tesitura 


puede recurrir al pan de vida. 


Recuerde que este hechizo solo se puede utilizar 
en momentos de auténtica crisis, no cada vez 


que le rujan un poco las tripas. 


Atraviesa los más grandes obstáculos. 


Con gran frecuencia, los avances 

de un mago se ven bloqueados por 

la presencia de ríos, desfiladeros 
u otro tipo de obstáculos. Este hechizo le 
permite crear un puente para atravesarlos y 
poder continuar con su viaje. Después de todo, 
la búsqueda de la verdad debe continuar. 


Permite comunicarse con espíritus Sa 


de difuntos. 


Aunque en varias ocasiones las almas de difuntos se 

han comunicado con hombres y mujeres dotados de 

una sensibilidad especial para la magia, la mayoría 
de los espíritus carece de la capacidad para hablar con los 
vivos. Con este hechizo podrá hablar con cualquier espíritu que 
encuentre. Recuerde, simplemente, que no debe utilizarse para 
divertirse. El mundo espiritual está lleno de almas perversas que 
disfrutarán castigando a esos magos traviesos. 


Este hechizo le permite manipular 

cualquier objeto como si de una marioneta 

se tratara. Sus usos son muy variados: desde 
mover rocas para abrirse camino hasta hacer que un muñeco 
tire de una palanca lejana. Recuerde que la telequinesia 
solo controla objetos inanimados; cualquier intento de 
emplearlo para dictar órdenes a otro ser vivo está condenado 
al fracaso, aparte de ser impropio de un mago. 
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Si una persona ha tenido un 
objeto durante un largo período de 
tiempo, se dice que dicho objeto 
se ha imbuido de los pensamientos e ideas de 
su propietario. Los objetos conservan estos 


pensamientos incluso tras la muerte de su dueño, 


y solo se los desvelan a los magos que utilizan 
este hechizo. Recuerde que las personas tienden 
a confiarles a sus bienes sus secretos más íntimos, 
por lo que la información obtenida deberá tratarse 
con gran delicadeza. y) 


Permite asomarse a la mente de una persona 
y escuchar las voces de su interior. 


Hay muchas razones que llevan a los 

humanos a cerrar su corazón y ocultar 

sus sentimientos. Si desea conocer mejor 
a esas personas, este hechizo podría ser su único 
recurso. Afortunadamente la telepatía no abre la mente 
de la gente de par en par, pero le permitirá acercarse 
a ellos, sintonizar con sus sentimientos y escuchar su 
diálogo interior. Esto, sin duda, puede hacer que 
usted acabe atrapado bajo su yugo, por lo que 
deberá cuidarse de no ser deslumbrado por los 
pensamientos de la persona equivocada. 
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astre 


El lastre es un hechizo incomparablemente versátil que 
simplemente incrementa el peso de su objetivo. Sus 
posibilidades son infinitas: hacer que una criatura 
sea incapaz de moverse o atacar, aplastar un objeto o a 
un enemigo despistado o atravesar la armadura con 


alfileres dotadas de un peso sobrenatural. Tener Y) NS 
siempre una amplia variedad de opciones es, sin le re 
duda, la marca de un buen mago. 2 y 
7 es 
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Habrá momentos en su vida en los que 

nada funciona y los obstáculos parecen 

infranqueables. En dichas ocasiones, y 
solo en ellas, la «tómbola» podría ser su salvación. 
Cierto es que no se sabe qué efecto va a tener, 
podría incluso ser nocivo, pero... a grandes males, 
grandes remedios. 
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Permite cambiar de aspecto para convertirse en 
la réplica exacta de otro ser. 


Un hechizo extremadamente poderoso que hace que 

el mago adopte todas las características de otro 

ser vivo, desde los gestos de un mago hasta la 
capacidad de volar de una bestia alada. Salir al exterior para 
estudiar a las criaturas en su hábitat natural incrementará 
la variedad de formas que puede adoptar. 


Miniatura 


Reduce considerablemente el tamaño del cuerpo del mago. 


Aunque pocas veces lo admitan, 

en ocasiones el tamaño del cuerpo 

de un mago puede limitar sus 
opciones. Este hechizo reduce el tamaño del 
mago lo suficiente para que quepa en un bolsillo, 
permitiéndole entrar o salir de las ratoneras y 
explorar el mundo en miniatura. Para invertir 
el efecto basta con volver a trazar la runa, algo 
que conviene tener en cuenta si aparece un gato. 
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Permite convertirse en gato y descubrir cómo es la vida de un felino. 


Este hechizo le transforma en gato y le permite conversar 
libremente con otros felinos. También puede hablar con 
ellos utilizando el habla universal, pero es más probable e 4 


A 
que hablen con el corazón si se dirigen y 
a uno de los suyos. En cualquier caso, y JN YU MY 03) Y 
penetrar completamente en otro modo > [94] : y 


de vida es, sin duda, una experiencia > 
muy valiosa para cualquier mago. 5 


Escama de pez y; 
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Permite convertirse en pez y descubrir las maravillas de la vida acuática. 


Este hechizo le transforma en pez y le a 

otorga la habilidad de conversar con otras 

criaturas acuáticas. La dificultad para 
respirar bajo el agua hace que el habla universal nunca 
haya sido un método válido para comunicarse con los 
peces, por lo que este hechizo es su única opción si 
desea comprender mejor la vida bajo el agua. Hay quien 
afirma que los peces tienen una visión más clara del 
mundo que quienes habitan sobre la superficie aunque, 
claramente, esto no debe confundirse con sabiduría. 


Este hechizo lanza una lluvia tormentosa 
sobre un área pequeña y concentrada del 
campo de batalla. Aunque, ya de por sí, 
el volumen de agua que se lanza es bastante potente, el 
hechizo también se puede utilizar con fines prácticos, 
como puede ser extinguir un incendio. Durante mucho 
tiempo se ha creído que la lluvia también impide que 
los magos puedan lanzar hechizos. Asegúrese de que 
lo lanza contra sus enemigos. 


Ningún mago debería entrar en batalla sin 

haber dominado primero este hechizo. Por 

un lado, el poder pavoroso de la tormenta 
provoca daños al enemigo y, por otro, también puede 
lanzarlos volando bien lejos. Es importante extremar 
las precauciones para que ningún inocente se vea 
atrapado en el caos. 


Hace aparecer un abrasador orbe de fuego. 


Este hechizo ataca al enemigo con una bola de fuego 

mágica y es especialmente dañina contra criaturas 

acuáticas. Fuera del campo de batalla se 
puede utilizar para encender lámparas y, en general, 
resulta útil siempre que se necesita una chispa. No 
es necesario que le recordemos que todos los magos 
deben extremar las precauciones al trabajar con fuego. 


Impacto 


Este hechizo le permitirá desencadenar una 

poderosa onda expansiva que arrasará 

todo lo que encuentre a su paso. 
Aunque principalmente sea un arma, el impacto es 
sorprendentemente versátil, ya que se puede utilizar 
para empujar objetos distantes o con otros fines muy 
variados. Recuerde que conviene relajarse antes de 
lanzar este hechizo, pues un exceso de ira genera un 
desagradable retroceso. 


Escar: 


Dirija este hechizo al punto seleccionado y la temperatura 
caerá en picado y convertirá el aire en un sólido bloque de 
hielo. La escarcha se puede utilizar para atacar enemigos 

pero también para extinguir incendios y para congelar y detener 
objetos en movimiento. A este respecto, cabe señalar que 
los sabios opinan que los aspirantes a mago siempre 
deben llevar consigo suficiente agua, pues para 
comprender muchos de los principios de la 
magia avanzada es clave saber cómo reacciona 
el agua a los cambios de temperatura. 


vs 


Atraviesa al enemigo con una flecha de luz radiante. 


Este hechizo, que produce flechas resplandecientes que se 

elevan por el aire, es célebre por ser especialmente 

eficaz contra las pesadillas. También se 
dice que algunos sabios de la antigijedad lanzaban 
este tipo de flechas al cielo de la noche para 
comunicarse con compañeros distantes, una prueba 
más de que la capacidad de adaptación es el sello 
característico de un gran mago. 


A diferencia de otras criaturas, los seres 
poderosos como los guardianes no se pueden 
tener como únimos. No obstante, esto no 
significa que no podamos aprovechar su fuerza. Este 
hechizo le permite lanzar todo el poder de estas 
magníficas bestias contra su desafortunado enemigo. 
No todos los magos son capaces de invocar a este 
tipo de criaturas: tendrá que demostrar ser digno 
de ellas antes de solicitar su ayuda. 


DICE 


Estrella del Ea 


PI3eJA] 


OSB30 [ap ?[91957 :eunyg 


Envuelve al enemigo en la oscuridad más absoluta. 


La estrella del ocaso es el más potente de 

todos los hechizos oscuros y solo los magos 

más poderosos son capaces de trazar su runa. 
Canaliza las energías de la Nada y lleva a sus víctimas a 
un mundo grotesco de miedo y dolor. Hay innumerables 
historias de magos que han perdido la vida tratando de 
dominar este hechizo; un destino justo para quienes codician | Í 
un arma tan cruel. 


Magia 


Runa: Astra 


Se dice que solo quienes poseen 
cierta varita sublime son capaces 
de lanzar este antiguo hechizo. 


Cierto es que solo se conoce un mago en la 
historia que lo haya podido utilizar con éxito. + 
Lamentablemente, el nombre de ese sabio entre 
los sabios se ha perdido en la noche de los 
tiempos. 
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Hace temblar el suelo y derrumba a los enemigos. 


Este hechizo hace temblar la tierra y 

derriba a enemigos y edificios por igual... 

Como la tempestad y el diluvio, cada “Wi 
temblor es, en realidad, una bendición de la naturaleza SS 
y es necesario dar las gracias al dibujar la runa. ==? 


Recuerde que los magos necios que se dan un PEE ge ¿ 
z a EZ, 

batacazo por culpa de su propio temblor acaban rr 

siendo el hazmerreír de la comunidad mágica, e, 


así que tenga cuidado. 2 
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Manzana m 
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Este hechizo crea una manzana que mata a quien 
se la come, aunque se trata en realidad de una 
muerte provisional. Como es de esperar no es el 
más popular de los hechizos, pero a los magos jóvenes les 
vendrá bien tenerlo dominado, Quizá el mantra «Si ansías 

la vida, enfréntate a la muerte» sea bastante cuestionable, 
pero algo de verdad sí lleva. 
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Las barrenubes son la última moda en 
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artilugios. Son elementos semi mágicos 'S 
y precisan de un poco de ayuda para IS Y, 
¡SE 


despegar del suelo, una ayuda que se materializa con 
este hechizo. Conocer esta runa no le bastará para 
volar sobre una escoba mágica, pues se necesita además 


a 


cierta habilidad innata y un amplio entrenamiento. 
Asegúrese de que, con tanta escoba voladora, no descuida 
sus estudios mágicos. 
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hizo prohibido. Debido a su poder 
fnunal es muy difícil de lanzar, pues ¿ 
r la runa no es garantía de éxito, ; 
óndiciones óptimas. Aunque, ciertamente, 
Oder de devolverles la vida a los muertos, el 
Berá pagar un precio muy alto por él. Ni se 
a lo que podría perder al lanzar este hechizo. 


Prosa 


La Estrella del Alba es una varita mágica 

legendaria conocida desde la antigiiedad. 

No obstante, su poder no deriva de la 
varita en sí, sino del corazón de su portador, Solo los 
magos que han hecho frente a grandes penurias sin caer 
en el despecho o la amargura son capaces de lanzar 
este hechizo que brilla como los puros de corazón. 
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Nociones para el aprendiz de mago 4 


Nociones para el aprendiz de mago 


Recados Exprés 


Recados Exprés es un establecimiento venerable que proporciona 
empleo en forma de tareas a los aventureros. Algunas de estas 
tareas son recados para gente que necesita ayuda, y suelen 
tener recompensa. Aunque hay encargos que se pueden hacer 
en cualquier lugar del mundo, Recados Exprés es el único 
lugar donde uno se puede oftecer voluntario para participar en 
las «cacerías». No obstante, tenga en cuenta que en las cacerías 
solo deben participar quienes confíen plenamente en sus habilidades 
en el campo de batalla. 
Gracias a la gran golondrina que luce sobre la puerta de Recados Exprés le será 
fácil reconocer el establecimiento en la mayoría de las ciudades. Si ve uno de sus 
locales, no olvide pasarse por allí. Completar este tipo de encargos es un modo 
excelente de acelerar su desarrollo como mago, 


—+2>+H Cartilla de hazañas HH 


Los clientes habituales de Recados Exprés reciben una cartilla de fidelidad 
llamada «cartilla de hazañas». Al completar recados recibirá sellos y cuando 
llene sus cartillas de hazañas conseguirá insignias al mérito, que le confieren 
a su propietario habilidades especiales. 

El origen de estas cartillas está envuelto en un aura de misterio, pero hay una 
teoría que dice que las inventó el rey de un reino mágico con el propósito 
de fomentar el heroísmo y la caballería en sus tierras. Incluso se rumorea 
que este rey era antepasado de los recaderos actuales, responsables de 
las oficinas de Recados Exprés. 


é es la alquimia? 
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La alquimia es uno de los principales 
pilares de la magia. Podría parecerle al 
ojo inexperto que se trata únicamente 
de mezclar ingredientes en un caldero. 
Sin embargo, el aprendiz de mago sabe 
que es un arte sin igual en complejidad 
y magnitud. Con el conocimiento y los 
materiales necesarios, un mago puede 
crear objetos dotados de un poder 
mágico casi ilimitado. 

La alquimia no solo permite abastecerse 
de provisiones, sino también crear 
potentes espadas, escudos e incluso 
objetos desconocidos en este mundo. 
Existen además infinitas combinaciones 
posibles. Sepa también que los 
auténticos maestros se enorgullecen 
de inventar sus propias fórmulas, algo 
que cualquier joven aprendiz de mago 
debería intentar, 
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Sin una marmita no es posible realizar la alquimia. 
Solo un mago puede destapar una marmita, que se 
empleará únicamente para fines alquímicos. Deberá 
tratar a su marmita siempre con el debido respeto. 
Cada una está habitada por un genio y es el propio 
genio quien decide si un mago está cualificado o no 
para poseerla. 

En el caso de encontrarse con uno de estos curiosos 
calderos, eche un vistazo a su interior, bien podría 
tratarse de una marmita de la Edad de los Sabios. Si 
tiene dificultad para levantar la tapa, pronuncie las 
palabras mágicas. 


— Las palabras mágicas — 


Ábrete, sésamo 


Cómo se usa la marmita 
> <-— 


Tras la adquisición de una marmita, llega el momento de dar los primeros pasos en el mundo de 
la alquimia. Embriagado por la emoción, sin duda querrá inventar sus propias combinaciones, pero 
lo mejor para empezar es que siga una fórmula ya existente. Recuerde que algunas combinaciones 
son más complicadas que otras y algunas requieren ingredientes que únicamente crecen en los 
lugares más recónditos del mundo. 

Recuerde que hasta el más pequeño de los cambios puede producir resultados totalmente diferentes. 
Experimentando, el mago podrá entrever la extensión del poder de la alquimia. La siguiente imagen 
muestra a un grupo de magos intentando crear una poción de la lluvia hace ciento cincuenta años. 
Cuenta la leyenda que se turnaron durante trece días y trece noches para remover la marmita 
antes de que la poción estuviera lista. 


Hay quien dice que con la alquimia se puede producir cualquier cosa y que con una marmita lo 
bastante grande un mago podría incluso crear un castillo o un palacio donde vivir. Sea consciente, 
de todos modos, de que estas afirmaciones permanecen sin demostrar en el momento de publicación 
de este vademécum. 


1 2 3 
Elija una fórmula. Prepare los materiales indicados en Siga cuidadosamente los pasos de la fórmula. 
la fórmula. Asegúrese de que no se Añada los materiales a la marmita y comience 
hayan secado ni estén en mal estado. — a removerlos en el sentido contrario a las agujas 


del reloj. Es esencial que durante esta fase 


visualice el objeto que está intentando crear. ol 
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Espada de paladín Espada meteoro 


Materiales: Materiales; 
6) 1 Espada de soldado 9) 1 Espada sagrada 

6) 2 Ferrodiamantes 09) 2 Estraperlas 

6) 2 Fragmentos de acero puro (6) 3 Fragmentos de meteorito 
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Espada perdida P99 Espada primigenia P99 


Materiales: Materiales: 
9) 1 Bigolito 0) 1 Espada meteoro 
9) 2 Campanas graves 0) 5 Caleidas 0 
6) 3 Nomeolvides 6) 5 Rocas con lágrimas de troll E 
So... mo 
, 
Cortavelas proo 
Materiales: es * 
; 0) 1 Daga de sílex 
9) 1 Prisma de fuego ¿ 
. 
3 
meo Y 
Espada sagrada Daga de obsidiana proo 


Materiales: 
9) 1 Daga de sílex 
9) 1 Trozo de obsidiana 


Materiales: 

9) 1 Espada magna 
66) z Fragmentos de meteorito 
0) 3 Piedras del ímpetu 


Daga divina Hacha de relojero 


- Materiales: Materiales: 

9) 1 Hoz 6) 1 Hacha de hierro 
6) 1 Fragmento de acero puro 6) 1 Engranaje 

6) 1 Botella de aguafresca 


... 


Materiales: 
0) 1 Carámbano (6) 1 Hacha de relojero 
6) z Fragmentos de meteorito 9) 1 Broquillo 
” 6) 2 Plumas afiladas 6) 1 Engranaje 
A se 


Quebrantaplanetas Hacha infernal 


Materiales; Materiales: 

0) 1 Estela sónica 9) 1 Gran hacha 

9) 5 Láminas 0) 2 Pares de alas negras 
-9) 5 Ojos del mal 0) 3 Bigolitos 


Hacha titánica proz 


Materiales: 

9) 1 Hacha infernal 

9) 5 Caleidas 

9) 5 Papiros de la verdad 


Martillo defensor pro3 


Materiales: 

0) 1 Tumbatorres 

0) 2 Ferrodiamantes 
6) 2 Campanas graves 


So. 


Martillo de payaso pro3 


Materiales: 

0) z Pompipas 

0) 3 Barbas de gnomo 

0) y Trozos de piel suave 


So... 


A 


Mazo meteórico p1o3 


Materiales: 

0) 1 Martillo de payaso 

9) 2 Pipas de la paz 

9) 3 Fragmentos de meteorito 


Lanza regia pros 


Materiales: 

0) 2 Cuentas de jade 

1) z Fragmentos de acero puro 
9) 2 Trozos de obsidiana 
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Lanza de paladín pros 


Materiales: 

9) 1 Lanza de soldado 
9) z Ferrodiamantes 
6) 2 Campanas graves 


er 
Lanza arcoíris pros 
Materiales: 

9) 1 Bigolito 


6) 2 Cuentas de jade 
0) 3 Prismas de fuego 


me 


Lanza del gigante pro6 


Materiales: 

0) 1 Lanza arcoíris 

0) 2 Piedras rituales 

9) 3 Semillas de discordia 


Garras perversas 


Materiales: 

0) 1 Garras poscídas 

9) 2 Trozos de madera azul 
9) y Flores ponzoña | 


Garras crisol pro7 


Sieteleguas p106 


Materiales; Materiales; 

6) 1 Lanza del gigante 6) 1 Garras de acero 

9) 5 Rocas con lágrimas de troll 0) 2 Piedras gélidas 

9 5 Ojos del mal 9) 2 Fragmentos de acero puro 


==... 
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Garras de hueso p106 Garras de los vientos  proz 
Materiales: Materiales: 

9) 1 Garras bestiales 9) 1 Garras silvanas 
6) 1 Hueso duro de roer 6) 2 Trozos de madera azul 
6) z Manojos de hierba del despertar 


So... me 


Garras de acero pr07 Garras de glaciela p108 
Materiales: 

9) 1 Zarpas glaciales 

9) z Piedras gélidas 

9) 3 Glaciolos 


Materiales: 
0) 1 Garras taurinas 
6) z Cuentas de jade 
6) z Engranajes 


Garras de témpanos 


Materiales: 

9) 1 Garras de glaciela 
6) 2 Piedras del ímpetu 
6) 3 Cuentas de jade 


Garras astrófagas 


Materiales: 

9) 1 Garras de témpanos 

0) 5 Caleidas 

0) 5 Pares de alas de ángel 
So». 


So... 


Armadura reforzada 


Materiales: 
9) 1 Armadura robusta 
6) 1 Trozo de piel suave 


pro 


Coraza de hueso 


Materiales: 
6) 1 Campana grave 
9) z Huesos duros de roer 


Armadura vendaval 


Materiales: 

6) 1 Toga cortaviento 
0) 1 Pluma afilada 

6) 2 Semillas sonajero 


Armadura regia 


Materiales: 

(0) 1 Armadura de escamas 
0) 2 Piedras gélidas 

9) 2 Broquillos 


Armadura de paladín 


Materiales: 

6) 1 Coraza ferroporcina 

0) 2 Ferrodiamantes 

6) 2 Fragmentos de acero puro 


Armadura defensora 


Materiales: 

9) 1 Armadura arcana 
0) 2 Pipas de la paz 

9) 3 Piedras del ímpetu 


meo 


pu 


Armadura reluciente pu3 


Materiales: 

9) 1 Armadura de paladín 
9) 1 Medalla de inmunidad 
9) 3 Pipas de la paz 


ESTO -- 


Armadura titánica pu3 


Materiales; 

0) 1 Armadura reluciente 

6) 5 Rocas con lágrimas de troll 
0) 5 Papiros de la verdad 


So. 


==»... 


100 Escudo de escamas 204 


Materiales; 
0) 1 Escudo de cuero 
O 1 Escama rígida 

9) 1 Campángula 


Escudo de obsidiana 


Materiales: 
9) 1 Escudo de hierro 

6) 1 Cuenta de jade 

6) 3 Trozos de obsidiana 


Escudo de paladín 


Materiales: 

9) 1 Escudo porcino 

0) 2 Ferrodiamantes 

6) 2 Trozos de obsidiana 


Escudo místico 


Materiales: 
0) 1 Escudo vengador 


0) 1 Piedra del ímpetu 
9 5 Champiluces 


Escudo de diosa 


Materiales: 
2) 1 Escudo místico 


Lúminas 


0) 5 Pares de alas de ángel 


pr 


pus; 


nmS> 


pu) 


Escudo titánico pns 


Materiales: 

9) 1 Escudo de paladín 
9) 5 Caleidas 

09) 5 Papiros de la verdad 


Materiales: 

6) 2 Pipas de la paz 

0) 2 Pares de alas negras 
DUO 6) 10 Nomeolvides 


So... 


o... 


Túnica de paladín pu7 


Materiales: 
9) 1 Túnica de soldado 

9) 2 Trozos de madera azul 
9) 3 Barbas de gnomo 


Bonito parasol pns 


Toga de hechicero pz 


Materiales: 

6) 3 Hojas del Roble Ancestral 
6) 3 Piedras rituales 

6) 2 Semillas de discordia 


..oce> 


Toga de las mareas png 


Materiales; 

2) 2 Glaciolos 

2 Empapiedras 

6) 3 Botellas de aguafresca 

me 


Túnica de diosa pue 


Materiales: 

9) 5 Lóminas 
9) 5 Pares de alas de ángel 
9) 5 Ojos avizores 


So.» 
Yelmo de paladín 


Materiales: 
9) 1 Casco de soldado 
0) 2 Ferrodiamantes 
9) 2 Broquillos 


Casco bendito 


Materiales: 

0) 2 Piedras gélidas 

6) 3 Nomeolvides 

6) 3 Trozos de piel suave 


Se... 


Casco titánico 


Materiales: 
6) 1 Casco bendito 

9) 5 Ojos del mal 

0) 5 Papiros de la verdad 


pg 


pg 


Capa a rayas 


Materiales: 
6) 1 Capa de serpiente 
0) 1 Trozo de piel suave 


Capa hierbabuena 


Materiales: 
6) 1 Capa oceánica 
9) z Campángulas 


Capa del águila 


Materiales: 

6) 1 Pluma afilada 

9) 1 Glaciolo 

0) 2 Trozos de piel suave 


«me 


Capa de paladín pra 


Materiales: 
6) 1 Escama de acero 
6) 2 Ferrodiamantes 

9) 2 Broquillos 


O 


Manto fantasma Colmillo venenoso 


AN 
Materiales: Materiales: PA 
6) 1 Capa espectral 9) 1 Colmillo de gigante 0? 
6) 2 Bigolitos 9) 1 Flor ponzoña 


0) z Prismas de fuego 


..oEe> d 
Collar engullealmas prz3 ue 
+ 
Materiales: A 
9 1 Anillo molar | 
0) 1 Piedra Ígnea ng 
0) 2 Flores ponzoña Al 
. ..er úy 
-0 
E . No 
Capa ciclón przr Colmillo carmesí p123 YY 
y 
Materiales: Materiales: A 
6) 1 Capa hierbabuena 0) 2 Piedras ígneas 
9) 1 Flor de niebla 9) 1 Hueso duro de roer : 
1 O) 1 Glaciolo 0) 2 Prismas de fuego , 
<=... . == y 
4 Z y 
- . 
Manto celestial przz Anillo soberano prz3 
Materiales: Materiales: 
1 0) 1 Capa del águila 9) 1 Anillo draconiano 


6) 1 Capa ciclón 9) 3 Piedras rituales 


0) 2 Pares de alas negras 


9) 3 Piedras ígneas 


Anillo córneo prz4 
Materiales: 

0) 5 Láminas 

6) 5 Rocas con lágrimas de troll 

0) 5 Ojos avizores 


So... 


So. 


Medalla de destreza przs 
Materiales: 

6) 1 Espada de soldado 

0) y Campana grave 

0) 1 Engranaje 


==... 


Medalla de firmeza prz5 
Materiales: 

9) 1 Escudo de hierro 

6) 2 Pompipas 

6) 2 Campanas graves 


AS 


Medalla de inmunidad — prz4 
Materiales: 

9) 1 Estraperla 

9) 3 Panaceas 

0) 3 Champiluces 


Insignias 


Insignia de defensa 


Materiales: 

(2) 1 Escudo de hierro 

6) 2 Fragmentos de meteorito 
6) 2 Engranajes 


nm j 


Insignia del delirio pra5 


Materiales: 


6) 1 Insignia estoica 
6) 2 Pares de alas negras 
0) 2 Pompipas 


NA E A 
Fórmulas de alquimia 
Insignia estoica prz6 


Materiales: 

0) 1 Insignia de esfuerzo 

6) 2 Piedras del ímpetu 

9) 10 Cuencos de arroz blanco 


A ==... 
Insignia de blindaje pus 


Materiales; 

6) 1 Insignia inflexible 
0) 2 Piedras ígneas 

6) 3 Semillas sonajero 


Insignia escudo pr26 


Materiales: 

9) 1 Insignia de robustez 
0) 1 Escudo porcino 

0) z Flores de niebla 


So... 


Insignia guardiana p127 


Materiales: 
9) 1 Insignia de robustez 
9) 1 Casco de soldado 

0) z Bigolitos 


Sello de viento pr27 


Materiales; 

0) 1 Pluma afilada 

0) 2 Barbas de gnomo 
9) 1 Campángula 


..oE> 
Omnisello pr27 
Materiales: 
0) 5 Pares de alas de ángel 
9) 5 Ojos del mal 
9) 5 Ojos avizores 

me 


Escama recia pr28 


Materiales: 
9) 1 Hueso duro de roer 
9) 1 Empapiedra 


Escama de obsidiana 
Materiales: 


6) 1 Cuenta de jade 
6) 3 Trozos de obsidiana 


o. 


Escama índigo 


Materiales: 

09) 1 Piedra gélida 

9) 2 Cuentas de jade 
' 0) 2 Empapiedras 


So... 


Escama de salamandra 


Materiales: 

6) 1 Piedra Ígnea 

6) z Semillas sonajero 

6) z Prismas de fuego 
So... 


Z 
AO 


| Escama de rey dragón 


Materiales: 
6) 1 Anillo draconiano 
0) 2 Estraperlas 

0) z Piedras ígneas 


pr28 Chocolate con leche prgr 


Materiales: 

9) 1 Chocolatina 

9) 1 Botella de leche fresca 

9) 1 Tarro de miel de flobejorro 


Chocolate de duende pr4z 


Materiales: 

2) 1 Chocolatina con leche 
O) 1 Campángula 

6) 1 Nomeolvides 


Bombones 


pr28 p142 
Materiales: 
0) 2 Chocolatinas 
6) 2 Flores de niebla 
6) 2 Tarros de miel de flobejorro 
me 
pr28 Bombones azules pr4z 


Materiales: 
6) 1 Puñíado de bombones 
0) 2 Puñados de caramelos 
9) 1 Copo de nieve 


Flan helado 


Materiales: 
0) 2 Flanes 

9) 1 Copo de nieve 

0) 2 Tarros de miel de flobejorro 


e > 


Postre de princesa pr4z Flan de frutas pr4z 
Materiales: Materiales: 

6) 1 Chocolatina de duende 9) 1 Flan helado 

6) 1 Puñado de bombones azules 6) 2 Racimos de uvas verdes 


9) 2 Puñíados de bayas regias 0) 1 Racimo de uvas agridulces 


..oc> 


Alqu 


e 


q 
ñ Flan cremoso pr4z Flantástico pr4z 
L7BO Materiales: Materiales: 
5 D1 Flan 9) 1 Flan de babana 
E 9) 2 Huevisferios O 1 Flan de frutas 
a 0) y Tarro de miel de flobejorro 9 z Babanas reineta 
me 


' So. 


Flan de babana prg2 Tarta de zanahoria p143 


Materiales: Materiales: 
9) 1 Flan cremoso 9) 1 Pastelito 
6) z Racimos de babanas 


6) 1 Barba de gnomo 


9) 3 Zanahorias frescas 


Pastel en flor 


Sorbete de naranja 


p143 p143 
A 
> Materiales: Materiales: 
9) 1 Tarta de zanahoria 9) 1 Sorbete 
6) 2 Huevisferios 6) y Cuencos de yogur 
9) 1 Campángula 
So... — 4, OS 
Brisa de nata pr43 
* Materiales: 
0) 2 Pastelitos 
A 0) 2 Puñados de caramelos 
S1 Pluma afilada 
o. . 
Tarta de almendras p143 Sorbete tropical pr43 
ba Materiales: Materiales: 
9) 1 Brisa de nata 9) 1 Sorbete de naranja 
> 0) 1 Semilla sonajero 2) 1 Margarilla 
y 0) 1 Piedra del ímpetu %) 1 Nomeolvides 
1. . mo 
. 
Tarta flambeada p143 Sorbete de setas p143 
Materiales: Materiales: 
0) y Pastel en flor 9 2 Sorbetes 
6) 1 Piedra ígnea 6) 1 Champiluz 


9) 2 Puñados de bayas regias 


O 2 Trufas negras 


Í Sorbete de alcachofa pr44 Helado etéreo p144 
Y 
Ú Materiales: Materiales: 
0 4 9) 1 Sorbete de setas 6) 1 Helado agridulce 
JE(O Dz Puñados de brotenciadores 6) 2 Racimos de uvas verdes 
0 9) 2 Rábanos polares 0) 1 Barba de gnomo 
Se. - —. ...e> 
y 
Y . 
¡ y Delicia real pr44 Leche merengada pr44 
0 Materiales: Materiales: 
ME" o 0) Sorbete tropical 0) 1 Helado etéreo 
13 9) 1 Puñado de bayas regias 6) 2 Cuencos de yogur 


0) 2 Babanas reineta 


So... 


Helado agridulce 


Materiales: 
0) 1 Helado 
0) 1 Puñado de brotenciadores 


So... 


Helado rubí 


Materiales: 
9) 1 Helado agridulce 

6) 2 Zanahorias frescas 
9) 1 Prisma de fuego 


0) 1 Copo de nieve 


mm 


Pr44 


pr44 Helado arcoíris p144 
Materiales: 

0) 1 Helado rubí 

6) 1 Racimo de uvas agridulces 

0) z Puñados de bayas regias 


Pastel crujiente pr44 


Materiales: 
0) 1 Pastel 
9) 3 Zanahorias frescas 


Pastel dorado 


So.» + 
Pastel flotante pr45 
Materiales: 


6) 1 Pastel crujiente 
9) 2 Cuencos de yogur 
0) 1 Botella de aguafresca 


<=]... 


Materiales: 

0) 1 Pastel flotante 
Racimos de babanas 
2 Babanas reineta 


. 
Pastel de carne p145 Gran perla solar 
Materiales: Materiales: 

0) 1 Pastel crujiente 2) 1 Perla solar 
0) 2 Filetes de ternera 6) 3 Cristales solares 
0) 1 Semilla sonajero 
==... . 
y Gran perla estelar 
Materiales: 
0) 1 Perla estelar 
9) y Cristales estelares 
. 
Pastel moruno p14s Gran perla lunar 
Materiales: Materiales: 


0) 1 Pastel de carne 
6) y Hueso duro de roer 
9) 1 Trozo de madera azul 


2) 1 Perla lunar 
6) 3 Cristales lunares 


P145 


e 


p146 


4 


* Fórmulas de alquimia 


Gran perla planetaria — pry6 Hamburguesa 


Materiales: Materiales: Y 
9) 1 Perla planetaria 9) 1 Sándwich EN 
9) 3 Cristales planetarios 6) 1 Lechuga fresca > 

0) 1 Gamba zafiro E 


..os> 


9 1 Panecillo 9) 1 Rocío de hadas do 
0) 1 Filete de ternera 0) z Hojas del Roble Ancestral y 
9) 2 Semillas de discordia y 


. 
Sándwich p132 Bálsamo pz I 
Materiales: Materiales: ] 


==... . mm 
id 
; 
1% > A 
Pezburguesa pzz Rocío de hadas pz 
y Materiales: Materiales: 
bl 9) 2 Panecillos 9) 1 Flor de niebla 
0) 1 Besugo 9) 3 Puñados de brotenciadores 


9) 1 Lechuga fresca 9) 3 Botellas de aguafresca 


Rocío de duende pu32 Suero de sabio p133 


Materiales: Materiales: 
9) 1 Rocío de hadas 9) 1 Bálsamo 
9) 1 Racimo de uvas agridulces 6) 1 Copo de nieve 
6) 3 Manojos de hierba del despertar 9) 3 Champiluces 
So... —- —— e 
Café cargado p133 
Materiales: 


6) 2 Botellas de granizado de café 
9) 1 Botella de aguafresca 


So. 


. 
Capuchino p133 Aliento de Fénix p133 
Materiales: Materiales: 


6) 1 Taza de café cargado 6) 1 Pluma de Fénix 
9) 3 Botellas de leche fresca 9 1 Piedra gélida 
6) 1 Manojo de hierba del despertar 2) 3 Margarillas 


==... . me 
3 
Café solo p133 Panacea p134 
Materiales: Materiales: 
0) 2 Tazas de café cargado 2) 1 Puñado de hojas del Roble Ancestral 
6) 1 Flor de nicbla 9) 1 Masgarilla 


6) 3 Manojos de hierba del despertar 9) 1 Puñado de brotenciadores 


as 


ítulo tres 


Cap 


Cómo equipar a los únimos 


—+29>H Ingesta de equipamiento H»u— 


Los únimos no utilizan el equipamiento de igual manera que los humanos: no empuñan las 
armas, visten una armadura o se adornan con joyas. En lugar de eso, se tragan los objetos de un 
bocado y absorben su poder, aumentando sus propias habilidades naturales. Si un únimo ingiere, 
por ejemplo, una espada, su capacidad de ataque aumentará y si ingiere un escudo, mejorará su 
capacidad de defensa. 

Por si se lo estuviera preguntando, los únimos encierran estos objetos en burbujas transparentes 
antes de ingerirlos, para mantener así sus entrañas a salvo y los objetos limpios y listos para 
ser recuperados en cualquier momento. No se inquiete, los únimos no tienen ningún reparo en 
tragarse un objeto que haya sido previamente engullido por otra criatura. 


—+ 25H Tipos y gustos Hz 


Los únimos emplean tres tipos de objetos: armas, 
armaduras y accesorios. Cada tipo de objeto se 


envuelve en una burbuja de un color diferente antes de 
ser ingerido: las armas se encierran en burbujas 

rojas, las armaduras, en burbujas azules 

y los accesorios, en verdes. 


Los gustos de un únimo determinarán 
qué equipamiento utiliza y se negará 
rotundamente a ingerir objetos que 
no le agraden. Que esto no 

sea, sin embargo, motivo de 
preocupación. 

Dado que los únimos solo 
aceptan objetos con los que 

se sienten cómodos, tenga por 
seguro que todo lo que ingieran tendrá 
un efecto positivo en sus habilidades. 


enemigo a base de cortes. 


Espada de madera 


Un arma sencilla hecha de 
madera. Es incapaz de hacer 
picadillo a un enemigo, pero 
permite darle un buen porrazo 
en la cabeza. 


Procedencia: 


6) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 


6) Cofres del tesoro 


Espada desgastada 


Un arma extremadamente 
limitada, muy común en 
Villa Cascabel. Su filo no es 
especialmente potente, pero es 
fácil de empuñar. 


Procedencia; 


6) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 


0) Cofres del tesoro 


Espada de hueso 


Espada tallada a partir de un 
gran hueso de monstruo. Si 
bien no es tan resistente como 
un arma de metal, es bastante 
más ligera. 


Procedencia: 


6) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Estas armas básicas están compuestas por 
hojas afiladas que minan las defensas del 


Espada de soldado 


Un arma de metal muy popular, 
utilizada por los soldados del 
ejército de Porcinia. Afilada y 
muy resistente. 


Procedencia: 

9) Armerías Aguilar (Porcinia) 
ñ 
É 


Sable de pirata 


El arma preferida por los 
piratas. La sola visión de su 
hoja curva hiela la sangre de 
cualquier navegante. 


Procedencia: 
6) Cofres del tesoro 


Espada candente 


Una espada que produce 
llamaradas cuando se empuña. 
¡Cuidado, no se vaya a quemar 
la ropa! 


Procedencia: 
6) Cofre del tesoro en la Fumarola 


Filo emplumado 


Espada enorme con forma de 
pluma, formada por numerosas 
cuchillas pequeñas. Se dice que 
al utilizarla genera torbellinos. 


Procedencia: 
(6) Mercader de Puerto Bikini (entre otros) y 


Navaja mecánica 
Una espada que tiene una 
y rueda dentada a modo de filo. 


Procure que no se le enganchen 
xl las mangas en el mecanismo. 


Procedencia: 


Imitación moderna de una 
espada legendaria. Hay quien 
afirma que es más efectiva en 
manos de quienes creen que se 
trata de la original. 


Procedencia; 
6) Marmita de alquimia 


Daga tenebrosa 


Espada cuya estrecha hoja es 
oscura como la noche cerrada. 
Se dice que absorbe toda la 
luz alrededor, ensombreciendo 
incluso el ánimo de quien la 


empuña. 


E 
Ú Procedencia: 


Espada de héroe 


Antaño usada por un guerrero 
que consiguió ahuyentar a 
un ejército invasor con una 
mano, de esta espada se dice 
que irradia una presencia 
aterradora. 


Procedencia: 


ta 9) Desconocida 


DIE 


13 


í 
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6) Cofre del tesoro en Porcinia 


Espada de paladín 


6) Cofre del tesoro en el Reguero de Tumbas 


Espada borrascosa k 


En su hoja aparecen grabadas 
unas runas mágicas que causan 
un gran vendaval al blandir la 
espada. 


Procedencia: 
6) Premio del Casino Malamuerte 
9) Cofre del tesoro en la Caverna Cristalina 


Espada magna 


El arma predilecta de un 
escuadrón de guerreros 
conocidos por sus 
espeluznantes gritos 
de guerra. Su enorme 
tamaño le confiere gran 
poder de destrucción. 


Procedencia: 
6) Mercader de Perdida 


ES 


Espada ardiente 


Espada mágica que se halla 
permanentemente envuelta en 
Mamas. Chamusca y despedaza 
a los enemigos con facilidad. 


Procedencia: 
6) Mercader de Refrigeria 


Puñal nocturno 


Hoja oscura que se alimenta 


2) 
VS de los sueños y esperanzas 


de quien la empuña. Emplee 
cautela al utilizar esta arma 

para evitar caer en su noche B 
Eterna... 


Procedencia: 
2) Cofres del tesoro 


Espada perdida 


Se cree que esta arma fue 
utilizada durante la Guerra 


de los Magos. Aunque su filo 
+ se halla combado, aún conserva 


su antiguo poder, 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Espada sagrada 


Un arma que solo daña a los 
elegidos por quien la empuña. 
Durante la batalla, localiza los 
puntos débiles del rival y los 
golpea sin descanso. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Espada radiante 


Una espada que resplandece en 
las manos del puro de corazón. 
Las criaturas malignas huyen 
al ver la luz que irradia. 


Procedencia; 


9) Cofre del tesoro en Sinretorno 


Espada meteoro 


Cuenta la leyenda que esta 
espada contiene un mineral 
que cayó del cielo. El brillo 
centelleante de su hoja no se 
parece al de ningún otro metal. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


eS 


7 
Y 


Espada celestial mM 


Objeto mítico cuyos 
movimientos están guiados 
por las estrellas. Cada vez 
que se alza su hoja hacia el 
cielo nocturno, su filo se vuelve 
más afilado. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Espada primigenia 


Cuenta la leyenda que esta 
espada fue clavada en la 
tierra en los albores de los 
tiempos, dando lugar al resto 
del universo. 


Procedencia: == 
0) Marmita de alquimia 


Espada nazcana 


Según la tradición nazcana, 
solo los soldados más valientes 


podían empuñarla. Al asirla, se 
despierta el espíritu heroico de 
los guerreros. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Cuchillo de cocina 


Un utensilio afilado que facilita 
la tarea de cortar cuando se 
prepara la comida. De precio 
razonable, siempre viene bien 
tenerlo a mano. 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 


ESO 


Cortavelas 


Un cuchillo que posee una 
lama mágica en la punta. 
Dicha llama nunca se apaga 
y su hoja siempre está al rojo 


vivo. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Daga eb 


Daga ceremonial usada 
principalmente en bodas y otros 
rituales similares. Se cree que 
posee cualidades divinas, así 
que trátela con consideración. 


Procedencia; 
6) Cofres del tesoro 


Daga de sílex 


Daga de piedra creada por una 
antigua civilización. Resulta un 
arma poco eficaz debido a su 
acabado romo. 


Procedencia; 


Hoz 


Herramienta curva para segar. 
Su peculiar forma la hace útil 
tanto en la granja como en el 
campo de batalla. 


Procedencia: 
O) Mercader de Puerto Bikini 
Daga de obsidiana 


Creada a partir de un cristal 
oscuro extremadamente 


5 duro, esta daga tiene un filo 
pp irregular que intimida a todas 
EX. * sus víctimas. 
Procedencia: 


E 0) Marmita de alquimia 


0) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Daga divina 


Arma con la protección divina 
del sol. La daga y quien la 
empuña pasan a ser uno solo, lo 
que permite moverse con más 
agilidad que cualquier enemigo. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Huso de la bruja 


Extremadamente afilado y E 
concebido para golpear a los 0 
enemigos cuando se encuentren , 
más débiles, esta arma puede 

derribar a un rival de un solo ho 
golpe. 

Procedencia: 

0) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Cuchillo forestal 


Arma rudimentaria cuya forma 
imita el colmillo de una bestia. 
Su filo dentado hace sufrir a 
sus víctimas. 


Procedencia: 
9) Cofres del tesoro 


- Carámbano 
did Tallado a partir de un trozo 
DET tened as détic 


y su tacto frío produce un efecto 
relajante en el fragor de la 
4 
0 basal, 


Procedencia: 
0 9) Mercader de Refrigeria 


Beso de la muerte 


Una daga que puede liquidar a 

“un enemigo de un solo golpe. 
Su hoja parece tener una 

atracción mágica hacia los 
_ puntos débiles del enemigo. 


' Procedencia: 
6) Desconocida 


Estela sónica 


Ñ Una espada que se mueve con 
tanta rapidez que sus víctimas 
no la oirán llegar hasta el 
momento del impacto. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Una daga misteriosa que según 

la leyenda fue tallada por un 

ha antiguo hechicero a partir de 
Pr luz cristalizada. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Alma de hechicero 


Quebrantaplanetas 


La daga más poderosa, 
atraviesa con facilidad 
cualquier material y golpea a 
una velocidad impresionante. 
Se cree que su poder procede 
de otro mundo. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Aunque generalmente son muy pesadas, 
estas son algunas de las armas más 


poderosas para un mago. 


Hacha de leñador 
M Un hacha sencilla, utilizada 
y generalmente para cortar leña, 
! pero también en el campo de 
Ñ batalla. 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Hacha de hierro 


Un hacha con una pesada 
cabeza de hierro. Aunque 
se utilice con fiereza, en su 
grueso filo rara vez se producen 
muescas. 


Procedencia: 
6) Mercader de Puerto Bikini 


dos 


Hacha del rey ogro 


Hay quien dice que esta enorme 
hacha tiene su propia alma. Los 
enemigos temblarán de miedo 
ante un mago que empuñe una 
de estas. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Hacha de guardián 


Hacha de los soldados de 
Porcinia. El último modelo 
combina una empuñadura 
cómoda con un increíble poder 
destructivo y todo a un precio 
muy razonable. 


E 
Procedencia: 

8 6) Armerías Aguilar (Porcinia) 

a 


Hacha de relojero 


Un arma de hoja tan fina que 
corta los engranajes de un reloj 
mecánico. En batalla, se hunde 
profundamente en la carne del 
enemigo, que pide clemencia. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Hacha mecánica 


Peculiar hacha con una 
enorme rueda dentada por 
filo. Sus dientes giratorios 
causan un daño irreparable 
cuando enganchan la carne 
del enemigo. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Gran hacha 


Un hacha tan grande que se 
necesitan las dos manos para 
empuñarla. A pesar de su 
aspecto tosco, es un arma muy 
poderosa y tiene un gran valor. 


Procedencia: 
0) Mercader de Perdida 


Hacha del gigante 
Según la leyenda, perteneció a 


un gigante que la empleó para 7 
derribar a cien hombres de un f 

solo golpe. A 
Procedencia: 


6) Premio del Casino Malamuerte 
(2) Cofre del tesoro en Sinretorno 


Hacha infernal 


Desde que la crease un 
antiguo hechicero, se 
dice que ha acabado con 
incontables vidas; cosa que 
debería tenerse en cuenta 

si se osa enfrentarse a  // 
ella. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Hacha titánica 


Esta potente arma arde con 
el feroz espíritu combativo de 
su antiguo dueño. Su poder es 
inimaginable. 


Procedencia: o) 
2) Marmita de alquimia 


Mazo de madera 


Un sencillo mazo de madera. 
Aunque no es demasiado 
potente, está hecho de madera 
robusta y es de fácil manejo. 


Procedencia: 
9) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Mazo colosal 


De dimensiones tan 
inmensas como su nombre 
sugiere, requiere una fuerza 
sobrehumana para ser 
utilizado. 


Procedencia: 
9) Armerías Aguilar (Verbena) 


Tumbatorres 


Un martillo de metal 

tremendamente pesado, 
Aunque empuñarlo puede 
resultar un poco engorroso, 
es tan fuerte que podría 
derrumbar una torre de un 

solo golpe. 

Procedencia: 

(6) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Martillo defensor 


Este martillo perteneció a un 
caballero que jamás olvidó 
a sus camaradas. Sirve de 
recordatorio de la importancia 
de cuidar a los compañeros. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Mazo de yeti 


Tallado a partir de un bloque 
de hielo, este martillo congela 
todo lo que toca. Ningún mago 
en sus cabales lo usaría para 
atacar a un yeti, claro, 


Procedencia: 
0) Mercader de Refrigeria 


Martillo de payaso 


Aunque produzca un ruido 
gracioso y una nube de estrellas E) 
al golpear, recibir un guantazo — A 
ensordecedor con este martillo 
no resulta nada cómico. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Martillo a vapor 


Un martillo que funciona a 
base de vapor y es capaz de 
convertir pedruscos enormes 
en gravilla. Su último modelo 
cuenta con una precisión y 0 
mejorada. 1 


Procedencia: 
9) Cofre del tesoro en la Cripta de las Lágrimas 


Mazo meteórico 


Un mazo descomunal. 
Aunque su peso hace que 
manejarlo sea complicado, 
impacta sobre el enemigo 
como un meteorito, 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Lanza de soldado 


La lanza de los soldados 
de Porcinia. Los elegantes 
grabados de su asta tienen un 
efecto positivo en la moral de 
quien la empuña. 


Armas de mango largo y extremo punzante 
para atravesar las defensas de los enemigos. 
En manos experimentadas pueden resultar 


Procedencia: 
0) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Palo afilado Arpón de escarcha 


Un robusto cayado de madera, 
tallado para acabar en punta. 
En tiempos de paz sirve de 
soporte para una tienda de 


campaña. 


Procedencia: 


6) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 


Lanza de sílex 


Lanza de madera con una piedra 
de sílex afilada en uno de sus 
extremos. Sorprendentemente 
frágil, se rompe con facilidad 
si se emplea sin cuidado, 


Procedencia: 


6) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Pica porcina 


Una sencilla lanza de metal 
que requiere un mantenimiento 
cuidadoso para no oxidarse. 


Procedencia: 
0) Mercader de Puerto Bikini 


Un espíritu invernal ha 
bendecido el hielo que se forma 
sobre la punta reluciente de 
esta lanza para que nunca se 
derrita. 


Procedencia: 


6) Cofre del tesoro en la Arboleda Dorada 


Lanza relámpago 


Una lanza ligera que 
chisporrotea con energía 
natural. Al levantar su punta 
hacia el cielo se invoca una 
violenta tormenta. 


Procedencia: 
9) Cofres del tesoro 


Lanza vendaval 


El extremo arqueado de esta 
lanza evoca al espíritu de una 
ráfaga de viento. Para forjarla 
se requiere una gran habilidad 4 
y precisión. Y 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Verbena) 


Lanza de paladín 


Arma de grandes dimensiones 
diseñada para guerreros 
de una fuerza y destreza 
sobresalientes. Un arma 
equilibrada que mejora la 
velocidad y la precisión. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Lanza de dríade 


Creada a partir de una rama 
caída y bendecida por un 
espíritu del bosque, esta lanza 
trae la buena fortuna a quien 


la empuña. 


Procedencia: 
9) Cofres del tesoro 


Lanza regia 


Utilizada en otro tiempo por 
la familia real de un reino 
- olvidado, esta lanza aporta 
un toque de elegancia a la 
indumentaria de batalla. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Aguijón de abeja 


Una lanza temible que al 
golpcar libera un veneno letal. 
Su llamativa decoración tiene 
como finalidad intimidar al 
enemigo. 


Procedencia: 
(6) Cofres del tesoro 


Lanza de cristal 


Una lanza transparente hecha 
del cristal más puro. Sus 
propiedades mágicas hacen que 
un solo golpe pueda causar un 
daño devastador. 


Procedencia: 
(6) Desconocida 


Lanza certera 


Forjada por un cazador 
legendario, esta lanza siempre 
da en el blanco sin importar 
cuán esquivo sea el enemigo, 


Procedencia: 
6) Mercader de Perdida 


Lanza gloriosa 


Una elegante arma que brilla 
con majestuosidad. Se dice que 
la lanza gloriosa garantiza la 
victoria de quien la empuña. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Lanza arcoíris 


Una lanza con un extremo en 
forma de prisma que desvela 
los secretos de los enemigos, 
incluso de los más enigmáticos. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


recomendada para guerreros 


Dragolina 


Una lanza cuyo poder abrumará 
sin duda a quien la utilice, No 


timoratos. 


Armas feroces creadas a partir de 
una inmensa variedad de ingredientes 


Procedencia: 
6) Cofre del tesoro en Sinretorno 


Lanza del gigante Garras bestiales 


Esta arma perteneció en un 
tiempo remoto a un gigante 
que cabalgaba por los campos 


Unas garras curvadas y 
extremadamente afiladas, 
perfectas para cuando el 


alzándola en el aire. Los enemigo se acerque demasiado. 
adversarios aún tiemblan solo 

con verla. 

Procedencia: Procedencia: 


6) Marmita de alquimia 6) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Sieteleguas Garras de hueso 


Se dice del héroe que solía 
emplear esta lanza que en una 


Hechas con huesos de animal 
tallados, estas ligeras garras 


ocasión la utilizó para despejar de imitación resultan incluso 
un campo de batalla entero de más afiladas que las de verdad. 
un solo barrido, 

Procedencia; Procedencia: 


0) Marmita de alquimia 9) Marmita de alquimia 


Garras silvanas 


Un arma con forma de garras 
hecha de madera. Asegúrese 
de que no broten hojas, o se 
suavizarían los golpes. 


Procedencia: 
5) Armerías Aguilar (Verbena) 


Garras barrocas 


Solía llevarlas un hombre 
que se hacía llamar «el rey 
del casino». Recuerde que la 
- estridencia no hace al mago. 


Procedencia; 
9) Cofres del tesoro 


Garras taurinas 


Garras con aspecto de cuernos 
de animal, separadas entre sí. 
Son capaces de cornear a dos 
enemigos a la vez. 


Procedencia: 
6) Mercader de Puerto Bikini 


Garras de acero 


Garras metálicas de tipo 
militar. Los destellos que 
emiten sus afilados extremos 


estremecerán hasta al más duro ( 


de los enemigos 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Garras perversas 


Unas peligrosas garras que se 
clavan en la piel de sus víctimas 
€ inyectan una toxina de efecto 
inmediato. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Uñas de gigante 


Las descomunales uñas de un 
gigante caído. La mayoría 
tendría dificultades para 
levantarlas y solo en sueños 
sería capaz de empuñarlas en 
batalla. 


Procedencia: 
9) Cofres del tesoro 


Garras crisol 


Garras de acero templado muy 
resistentes que cubren toda la 
mano, permitiendo tumbar 
paredes con facilidad. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Garras poseídas 


Pese a la creencia popular, 
estas inquietantes garras no 
están poseídas por un espíritu 
maligno ni causan daño a quien 
las lleva. 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Garras de los vientos la 


Peculiares garras que provocan 
un fuerte vendaval al golpear 
con ellas. Se dice que fueron 
utilizadas por un espíritu que 
vagaba por las montañas. 


Procedencia: y 


0) Marmita de alquimia h 


las Islas Invierno. Se cree que 
contienen fragmentos de hielo 
de la tundra. 


Procedencia: 
6) Mercader de Refrigeria 


Unas garras heladas que 
encierran el poder de una 
hechicera de las frías tierras 
del norte. Sus cortes hielan la 


sangre del enemigo. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Las relucientes garras plateadas 
de un hombre lobo legendario. 
Se dice que su poder se 
multiplica por diez en las 
noches de luna llena. 


Procedencia: 
9) Desconocida 


Unas garras transparentes, 
hechas de hielo cuidadosamente 
pulido. Un brillo espectral 
emana de su interior. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


CIEN 


Garras de glaciela 


Garras de licántropo 


Garras de témpanos 


Garras de grifo 


Garras tomadas de un 
imponente grifo, el rey de 
las bestias. Nadie es capaz 
de reprimir un grito al 
enfrentarse a esta arma. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Garras draconianas 


Estas garras de dragón negro 
encantadas con hechizos 
malignos atraviesan las hordas 
enemigas con una ferocidad 
implacable. 


Procedencia: 
6) Cofre del tesoro en Pozo de Cascabel 


Zarpas del rey felino 


Forjadas con garras legadas 
por varios monarcas de 
Villa Cascabel, este objeto 
ceremonial nunca se ha llevado 
al campo de batalla. 


Procedencia: 
9) Desconocida 


Garras del rey dragón 


Las garras de un dragón de 
tiempos remotos. Se cree que 
pertenecieron a una venerable 
familia real durante varias 


generaciones. 


Procedencia: 
2) Desconocida 


Garras astrófagas 


Las brillantes garras de una 
bestia legendaria que, según 
se cuenta, se dio un festín 
de estrellas. Las criaturas 

malignas huyen ante su / 
presencia, Y 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Los cuernos conservan la fuerza de sus 
antiguos dueños, lo que los convierte en 
armas formidables. 


Cuerno enroscado 


Cuerno cuya forma de espiral 
puede resultar a la vez una 
ayuda y un obstáculo. Conviene 
encontrar el modo de usarlo 
para beneficio propio. 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 
6) Cofre del tesoro en Pozo de Cascabel 


Cuerno de escarabajo 


Un peculiar cuerno de punta L 
dividida en dos cuyo origen ) 

ha sido objeto de un acalorado 
debate entre magos. 


Procedencia: 
6) Cofres del tesoro 


Aguijón envenenado 


Cuerno — específicamente 
adaptado para envenenar a 
sus víctimas. Asegúrese de 
mantener la punta alejada de 
la piel. 


Procedencia: 
(6) Cofres del tesoro 


Colmillo de narval 


El colmillo de un mamífero 
marino que sembraba el 
pánico en el océano, dejando 
sin aliento a los marinos que 
lo veían asomar. 


Procedencia: 
9) Armerías Aguilar (Verbena) 


Colmillo de dragón 


Un falso colmillo, tallado a 
partir de un fósil de dragón 
prehistórico. Si se acerca a la 
oreja, se puede escuchar un 
viento huracanado. 


Procedencia: pal 
2) Cofres del tesoro 


Cuerno del letargo 


Los hipnóticos motivos 
grabados en su superficie 
adormecen a quien los mira. 
Se aconseja apartar la mirada 
mientras se empuña. 


Procedencia: 
9) Mercader de Perdida 


Colmillo polar 


El tacto gélido de este cuerno Armadura forjada a partir de 

Y hace imposible sostenerlo con una gruesa lámina de hierro. 

las manos desnudas. Asegúrese Si bien resulta económica, su 

ñ de llevar guantes de piel protección se limita únicamente 
cuando vaya a utilizarlo. al torso. 


Procedencia: Procedencia: 
6) Mercader de Refrigeria 6) Mercader de Puerto Bikini 


Asta de ciervo blanco Armadura robusta 


El asta de un legendario ciervo 
blanco, considerado como una 
representación divina. Otorga 
a quien lo posee fuerza y valor. 


Una armadura con pieles 
de animal extremadamente 
resistentes. Al llevarla puesta, 
uno se siente listo para entrar 
en combate. 


Procedencia: Procedencia: 
0) Premio del Casino Malamuerte 6) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Armadura reforzada 


Una armadura hecha de 
Armaduras cuero duro, sometida a altas 
temperaturas para endurecer 
el tacto de su superficie. 


Una armadura robusta tiene un valor 
incalculable en el campo de batalla, ya 
que puede dar protección a todo el cuerpo. E 


9) Marmita de alquimia 


Armadura de cuero 


"Tal vez esta armadura de piel 


Armadura reflectante 


Esta armadura, hechizada 


no sea de gran protección, pero para ahuyentar a los malos S EN 
es muy ligera y permite una espíritus, protege a quien á s 
gran libertad de movimiento. la lleva de las desgracias. 

Procedencia: Procedencia: 

6) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 6) Cofres del tesoro 


Armadura ostentosa 


A pesar de su ornamentación 

extravagante, la resistencia 

de esta armadura de oro es 
+ sorprendente. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Coraza ferroporcina 


Esta armadura de hierro, 
que ofrece comodidad a un 
precio asequible, ha sido 
parte de la indumentaria del 
ejército de Porcinia desde hace 

generaciones. >. 


Procedencia: 


6) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Armadura de escamas 


Una sólida armadura hecha 
con escamas ingeniosamente 
ensambladas para permitir 
libertad total de movimientos. 


a 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Verbena) 


Coraza de hueso 


Armadura hecha de huesos |. 

de animal y diseñada para do $ 
amortiguar los impactos. 2 
Macho! ¿más ligera /que las NS 
armaduras metálicas, permite DN 
una gran movilidad. y Y 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Armadura vendaval 


Un espíritu ha bendecido a esta 
armadura para protegerse de los 
vientos, con lo que resulta la 
prenda ideal para combatir en 


plena tormenta. 


Procedencia; 
9) Marmita de alquimia 


Coraza pesada 


Armadura pesada, hecha a ; 
partir de varias planchas de 
hierro. A pesar de ser muy 
resistente, su peso entorpecerá 
los movimientos de quien la 
use. 


Procedencia: 


6) Desconocida 


Armadura regia 


Se cree que perteneció a un rey 
famoso por su valentía. Portar 
esta armadura ahuyenta todos 'yf2 
los miedos. S 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Armadura de paladín 


Esta armadura ha resistido y 
muchas batallas y confiere una 
gran fortaleza a quien la viste. 


Procedencia: 


9) Marmita de alquimia 


Armadura infernal 


Armadura diseñada 
especialmente para 
enfrentarse a dragones 

de fuego. Su superficie es 
extremadamente resistente 

al calor y las llamas. 


Procedencia: 
6) Mercader de Refrigeria 


Coraza diamantina 


El acero con el que se ha 
forzado esta armadura ha sido 
pulido mediante un método 
secreto que le confiere una 
extraordinaria resistencia. 


Procedencia: 
(6) Cofres del tesoro 


Armadura encantada 


Las joyas que adornan esta 
armadura le confieren una 


quien la lleve no practique 
la magia. 


Procedencia: 
0) Mercader de Perdida 


Coraza de caballero 


La armadura de un caballero 
sin igual. Los adornos con 
los que está recubierta sirven 
como recordatorio de sus 
múltiples hazañas. 


Procedencia: 


(6) Desconocida 


Dis 


protección mágica, aunque “3% 


Armadura nocturna 


Una armadura de color 
azabache que permite a quien 
la lleva camuflarse durante la 
noche y superar el miedo a la 
oscuridad. 


Procedencia: 
6) Cofre del tesoro en la Ciénaga Infecta 


Armadura arcana 


Una armadura que contiene un 
fósil misterioso. El inquietante. *Y, 
brillo que desprende no es solo 
decorativo, también desvía los 
golpes del enemigo. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Armadura imperial 


Solemne armadura que la 
familia real de Porcinia lleva ¿5% 
usando desde hace varias 4% 
generaciones. 


Procedencia: 
(2) Cofre del tesoro en Sinretorno 


Armadura defensora 


La armadura favorita de un 
antiguo héroe que no le temía 
en absoluto al dolor. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


+. 


Armadura reluciente 


Una armadura cuyo brillo 
aumenta con cada golpe que 4H 
recibe. La luz que irradia 


infunde valor a quien la lleva. 
La primera línea de defensa del guerrero. 
Siempre se debe llevar uno durante 
Procedencia la batalla para desviar los golpes del 


0) Marmita de alquimia 


Coraza celestial Escudo de madera 
Majestuosa armadura que brilla Este sencillo escudo de madera 
“con el fulgor de un millón de tal vez no sea la mejor defensa, 
estrellas. Se cree que confiere, pero cualquier mago estará de 


protección mágica a su 
portador. 


acuerdo en que es mejor que 
nada. 


Procedencia: Procedencia: 
6) Premio del Casino Malamuerte 5) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 
Armadura titánica Escudo de hueso 


Esta armadura, que fue y 
utilizada por una divinidad de 

la guerra, es prácticamente < 
impenetrable y permite 


desviar los golpes del enemigo, 


con facilidad. y 

Procedencia; Procedencia: 

6) Marmita de alquimia 2) Cofres del tesoro 

Armadura nazcana Escudo de cuero 

Solo los más valerosos soldados z Trozo de piel de animal 

azcanos tenían el honor de enganchado a los extremos A a 
llevar esta armadura. Se de una estructura de madera. | 

Mica que Encierde el: fervor Cuanto más gruesa sea la piel, Ye o) 
patriótico de quien la utiliza. más resistente será el escudo. UN > 
Procedencia: Procedencia: 

6) Desconocida 6) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Escudo de hierro 


Este escudo compuesto de 
varias láminas de hierro resulta 
muy resistente, pero su peso 
hace que sea poco adecuado 
para el guerrero de brazos 
débiles, 


Procedencia; 
6) Mercader de Puerto Bikini 


Escudo de escamas 


Este escudo, forjado con 
duras escamas de monstruo, 
amortigua los golpes del 
enemigo de manera muy 
eficiente y además es 
impermeable, 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Escudo reflectante 


La superficie de este escudo 
brilla como un espejo bien 
pulido. Para crear este efecto se 
ha utilizado un metal especial 
en su fabricación. 


Procedencia: 
0) Desconocida 


Escudo porcino 


El escudo que utilizan los 
soldados de Porcinia. Aunque 
bien podría hacerse, no parece 
que esconderse tras uno de 
estos sea muy digno de un 
mago. 


Procedencia: 


6) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Eusts> 


Escudo de obsidiana 


Un reluciente escudo negro 
hecho de obsidiana pura. 
Se dice que perteneció a un 
guerrero mago de otra época. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Escudo sagrado 


Este escudo blanco de metal 
desvía los golpes con aplomo 
y frustra los intentos del 
enemigo por vetar a quien lo 
esté utilizando. 


Procedencia: 
(2) Premio del Casino Malamuerte 
5) Cofre del tesoro en la Caverna Cristalina 


Escudo de paladín 


Un escudo que perteneció a un 
intrépido guerrero. A pesar de 
su antigijedad, no está oxidado 
en absoluto. 


ES 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Escudo de tundra 


Este escudo fue sepultado por 
una inmensa avalancha de hielo 
hace milenios, lo que lo hizo 
extremadamente resistente al di 
clima invernal. 


Procedencia: 
6) Mercader de Refrigeria 


Escudo vengador 


Este escudo de aspecto peculiar 
tiene una superficie lisa y 
brillante que hace que los 
conjuros del enemigo reboten 
y recaigan sobre este. 


Procedencia: 
0) Mercader de Perdida 


Escudo místico 


Con este escudo, un mago 
puede enfrentarse sin miedo a 
enemigos aterradores sabiendo 
que munca podrá ser vetado, 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Escudo de diosa 


Un escudo que cuenta con cierta 
protección divina y que revela 
al mago los pensamientos de 
sus aliados, permitiendo así una 
mejor cooperación. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Escudo de pureza 


Un escudo sagrado que opone 
resistencia a las fuerzas del 
mal. Solo puede ser utilizado 
por un mago puro de corazón. 


Procedencia: 
6) Cofre del tesoro en Sinretorno 


Escudo titánico 


Se dice que este inigualable 
escudo, capaz de enviar astros 
caídos de vuelta al espacio, 
perteneció en su día a una 
divinidad de la guerra. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Bonito parasol 


Un parasol de aspecto delicado. 
Pese a su apariencia quebradiza, 
puede desviar tanto los rayos de 
sol como los golpes del enemigo 
con facilidad. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Túnicas y 
mantos 


Una selección de prendas que van desde 
sencillos conjuntos de viaje hasta túnicas 
que contienen un gran poder mágico, 


Ropajes rústicos 


Sencilla indumentaria de fibras 
naturales de los alrededores de 
Villa Cascabel. Tan asequible 
que hasta el más humilde 
campesino podría llevarla. 


Procedencia: 
9) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 


sit 


Conjunto ligero que permite 
total libertad de movimientos. 
Se dice que otorga a quien lo 
lleva la labia necesaria para 
realizar ventas espectaculares. 


Procedencia: 


€) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Túnica sagrada 


Tejida con una tela elegante de 
un brillo sutil. Su misterioso 
lustre distrae a los enemigos 
durante la batalla. 


Procedencia: 
0) Cofres del tesoro 


Traje de goma 


Extravagante indumentaria 
impermeable que protege a 
los nadadores primerizos, 
impidiendo que se ahoguen. 
Resulta útil para repeler 
ataques acuáticos. 


Procedencia: 
0) Mercader de Puerto Bikini 


Vestido refinado 


Un vestido recubierto de 
infinidad de piedras preciosas. 
Su atractivo diseño permite 
intuir la riqueza y la elevada 
posición social de quien lo 
leva. 


Procedencia: 
6) Cofres del tesoro 


Sayo de soldado 


Conjunto utilizado por los 
aprendices de soldado de 
Porcinia. A pesar de su ajustada 
cintura, este sayo permite una 
gran libertad de movimientos. 


Procedencia: 


6) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Sudario del rocío 


Una prenda cosida con 
hebras de niebla que permite 
desvanecerse a quien la lleva 
y dejar a los enemigos dando 
golpes al aire. 


Procedencia: 


6) Cofre del tesoro en el Reguero de Tumbas 


Capa mágica 


A pesar de no ser tan efectiva 
como una armadura, esta 
capa encantada otorga cierta 
protección mágica a quien la 
Neva. 


Procedencia: 
6) Mercader de Perdida 


Atuendo noble 


La calidad de estos ropajes, 
que en otro tiempo fueron 
utilizados por una altiva 
familia de aristócratas, es 
evidente en la finura de sus 
tejidos. 


Procedencia: 
9) Cofres del tesoro 


$3 


le 


Túnica de paladín 


Una túnica que permite total 
libertad de movimientos. 
Contiene el espíritu de un 
guerrero, por lo que quien la 
Jleva nunca siente el desánimo. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Abrigo de yeti 


Un abrigo hecho con pieles 
de yeti. Cálido, impermeable 
€ indispensable para los 
habitantes de las Islas Invierno. 


Procedencia: 
6) Mercader de Refrigeria 


Manto fúnebre 


Una capa de aspecto siniestro. 
Se rumorea que quien la lleva 
se vuelve susceptible a la 
perniciosa influencia de los 
espíritus malignos. 


Procedencia: 
0) Cofre del tesoro en la Ciénaga Infecta 


Túnica estelar 


Una túnica que desprende un 
agradable fulgor de efecto 
purificador. Se dice que acelera 
la cicatrización de las heridas. 


Procedencia: 
(6) Desconocida 


Toga de hechicero 


Vestimenta señorial 
confeccionada según un antiguo 
método. Quien lleva esta toga 
produce milagros a su paso. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Manto de niebla 


La indumentaria tradicional 
de los aprendices de mago. 
El material con el que está 
hecho inspira a su portador y le 
enseña el valor de la ambición. 


Procedencia: 
9) Armerías Aguilar (Al-Magid) 


Manto de llamas 


Prenda resistente al calor que 
los almugienses usan para 
cruzar el desierto. También 
protege de los ataques de fuego 
durante la batalla. 


Procedencia: 
6) Cofre del tesoro en la Fumarola 


Toga cortavientos 


Una prenda ligera, 
constantemente rodeada por 
vna brisa que la protege de los 
elementos. Perfecta para viajar 
en mitad de una tormenta. 


Procedencia: 
9) Armerías Aguilar (Verbena) 


Túnica magnética Toga de hechicera 
Además de ofrecer cierta 
protección, esta túnica de 
limaduras de hierro encantadas 
otorga una mayor sensibilidad 
a los campos magnéticos 
cercanos 


Una elegante toga larga, 
decorada con joyas mágicas 
cuyo poder protege a quien la 
lleva de multitud de peligros. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Procedencia; 
6) Desconocida 


Toga de las mareas 


Cubierta con una ligera 
película de humedad, 
esta prenda es totalmente ¿ 
impermeable, lo que la hace Y 
perfecta para días lluviosos. 


Equipamiento especial para proteger 
la cabeza, la parte más importante del 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Túnica reparadora Casco de madera 


Se cree que esta túnica de 
color verde claro fue tejida 
por duendes. Su débil brillo 
aún se aprecia incluso en las 
noches más oscuras 


Un casco tallado a partir del 

robusto tronco de un árbol. A EÉ> 

pesar de su peso y de su tosco Ñ 

diseño, protege bien la cabeza. [] M 
y 


Procedencia: 


e) Desconocida 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 


Túnica de diosa 


Un vestido que emite destellos 
de arcoíris. La maestría 
artesanal necesaria para 
confeccionarlo explica por qué 
se ve con tan poca frecuencia. 


Sombrero picudo 


Un sombrero alto con una 
distintiva punta en forma 
de cono. Es, con diferencia, 
el tocado más popular entre 
magos. ( 


Procedencia: Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 9) Cofres del tesoro 


Ma, 


Casco de soldado 


Este duro casco de metal es la 
primera pieza de la armadura 
que los aprendices de soldado 

- de Porcinia reciben durante su 
formación. 


Procedencia: 
9) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Yelmo de paladín 


Un casco de metal 
extremadamente pesado. Solo 
con sostenerlo en las manos uno 
goza de claridad y firmeza para 
tomar decisiones. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Casco bendito 


Este yelmo sagrado ha sido 
objeto de numerosas plegarias y 
se cree que atrae buena fortuna 
durante la batalla. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Yelmo porcino 


Obtener este yelmo es el 
mayor honor con el que se 
puede premiar a los soldados 
de Porcinia. 


Procedencia: 
(6) Cofre del tesoro en la Caverna Cristalina 


Casco titánico 


Casco forjado por una divinidad 
guerrera y decorado con trofeos 
arrancados a las bestias que 
derrotó. Solo con verlo los 
enemigos se estremecen. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Yelmo nazcano 


Las mentes más brillantes del 
ejército nazcano recibían este 
yelmo, que permite discernir 
la verdad con total claridad a 
quien lo lleva. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Las capas, una prenda muy apreciada por 
los magos, protegen el cuerpo y a menudo 
transmiten otros beneficios adicionales, 


Manto vegetal 


Este manto hecho con 
hojas verdes resulta 
sorprendentemente cálido y el 
aroma relajante que desprende 
es muy apreciado. 


Procedencia: 
0) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 


O 


Capa de serpiente 


La piel de la serpiente con que 
está hecha es ligera y resistente 
de manera natural, aunque se 
endurecerá y cuarteará si no f 


Procedencia: 
€) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Capa vaporosa 


Una capa blanquecina tan E 

ligera como un velo de bruma, A 
La imagen de quien la lleva ¿rem 2 
se desdibuja ante los ojos del Y > 


enemigo. ai 
e: « 


Procedencia: 
6) Cofre del tesoro en la Fumarola 


Capa a rayas 


Las rayas que la decoran 
resultan demasiado llamativas 
para llevarla cómodamente por 

la ciudad, pero en el campo 4 
pl ayudan a camuflarse. 


E 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Capa oceánica 


Capa que encierra el inmenso 
poder del océano. Permite 
canalizar la energía de las  [ 
olas que rompen en la costa ¿y 
más cercana. 


Procedencia: 
6) Mercader de Puerto Bikini (entre otros) 


e | 


Capa de diva 


Esta glamurosa prenda 
confiere cierta sensación de 
superioridad. Una sensación 
del todo infundada, claro está. 


Procedencia: 
6) Desconocida 


Capa hierbabuena 


Esta delicada prenda se levanta 
con la brisa más ligera, capta 
los rayos del sol y produce un 
precioso resplandor. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Capa espectral Ñ 


Cuando un mago lleva esta y 
inquietante capa, tejida 
supuestamente con cabellos 

de fantasma, no inspira | 
precisamente confianza a su 
paso. 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Capa primavera 


Una bonita capa ecológica, $ 
teñida con un tinte natural 
hecho a base de hierbas 
aromáticas, lo que le da una 
fragancia relajante. 


Procedencia: 
2) Cofre del tesoro en la Cripta de las Lágrimas 


Capa del águila 


Una capa de color azul zafiro 
de una belleza arrebatadora. Le 
sienta bien hasta a los magos 
que normalmente no visten 
de azul. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Capa de paladín 


Esta capa, que fue llevada en 
otro tiempo pór un guerrero, 
otorga un aire de valentía 
inquebrantable. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Manto fantasma 


Una capa que ha sido encantada 
de tal forma que refleja 
la Juz, lo que permite ser 
prácticamente invisible una 
vez puesta. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Capa aurora 


Bonita capa decorada con 
estrellas titilantes. Al abrirse 
mecida por la brisa crea un 
efecto visual similar al de 


nombre. 


Procedencia: 
6) Mercader de Refrigeria 


Nigromanto 


! 
A pesar de ser oscura como la ES: 
boca de un lobo, esta capa evita A 
que quien la lleva sea engullido 
por las tinieblas. 


Procedencia: 
6) Cofres del tesoro 


Capa del atardecer 


Esta capa de color anaranjado 
E provoca en quien la viste el 
S mismo efecto que si estuviera — 2 
de viendo un atardecer, sosegando 


el cuerpo y la mente. 


Procedencia: 
6) Mercader de Perdida 


Pellejo sigiloso 


Confeccionada con la piel de 
una bestia depredadora, esta 
capa no emite sonido alguno al 
revolotear mecida por la brisa. ¿ 
Ideal para pasar inadvertido, y 


Procedencia: 
9) Cofres del tesoro 


Capa ciclón 


Una capa prácticamente 
ingrávida de color azur que 
asegura que quien la lleva 


Es EMOS a siempre tenga el viento a su 
AS 


favor. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Manto celestial 


Este majestuoso manto, que 

K supuestamente fue llevado por 

mensajeros celestiales, permite 

" moverse con una agilidad y un 
garbo propios de otro mundo. 


Procedencia: 
S 6) Marmita de alquimia 


Objetos ornamentales acabados en punta 
que sirven para intimidar a los enemigos. 


Colmillo de gigante 


Aunque este colmillo se puede 
usar directamente para atacar 
a un enemigo, se utiliza más 
comúnmente como material 
para crear otras armas. 


AR Procedencia: 

> 6) Armerías Aguilar (Villa Cascabel) 
, 0) Cofres del tesoro 

1 

L 


Colmillo venenoso 


El colmillo venenoso de una 

criatura mágica. Aunque se 

limpie la superficie, seguirá 

supurando veneno, así que se 
l debe tratar con precaución. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


b > 


Colmillos de bestia 


Parte de la dentadura de 
un lobo sediento de sangre. 
Afilados como dagas y capaces 
de desgarrar la piel del enemigo 
sin esfuerzo. 


Procedencia; 
6) Cofre del tesoro en la Arboleda Dorada 


Engulleideas . 


Aunque estos colmillos blancos y 
no parecen especialmente 
peligrosos, los enemigos temen 
su capacidad de absorber almas. 


Procedencia: 
9) Desconocida 


Anillo molar 


Hecho de muelas mágicas 
que extraen la vitalidad de 
sus víctimas, es perfecto para 
magos que tienen el valor de 
enfrentarse a sus enemigos cara 
a Cara. 


Procedencia: 
9) Cranios rasos 
9) Cofres del tesoro 


Colmillos voraces E 


Estos afilados colmillos son 
capaces de perforar una plancha 
de hierro y causan pavor 
incluso entre los enemigos 
con armaduras más robustas. 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Anillo cadavérico 


Un siniestro anillo hecho con 
los dientes de un monstruo 
aterrador, en cuyas implacables 
fauces los hombres sufrían una 
muerte lenta y dolorosa. 


Procedencia: 
6) Cofres del tesoro 


Anillo draconiano 


Tallado de los afiladísimos 
colmillos de un dragón, permite 
a su portador concentrarse en 
los puntos débiles del enemigo, 
mejorando así su precisión. 


Procedencia: 
6) Megalitos 
6) Cofres del tesoro 


Collar engullealmas 


Un collar que se empapa de 
la energía del alma de los 

enemigos y la utiliza para 

fortalecer el vínculo que 

existe entre quien lo lleva y y 

sus Únimos. 'o 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Colmillo diabólico 


Un colmillo negro enroscado 
en forma de anillo, Observarlo 
produce escalofríos. Muy eficaz 
para derribar las defensas del 
enemigo. 


Procedencia: 
6) Cofre del tesoro en el Reguero de Tumbas 


Colmillos de lobo 


Unos colmillos blancos y DES 
afilados que siempre resultan é 

fríos al tacto. El frío que 

emanan hace que a los By 
enemigos se les vayan las ganas ñ 

de luchar, PS 


Procedencia; 
0) Mercader de Refrigeria 


Colmillo carmesí 


Este colmillo de monstruo ha 
perforado infinidad de venas y 
ha extraído tanta sangre que 
su esmalte se ha vuelto de un 
intenso color carmesí. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Anillo soberano 


Un anillo tallado a partir de 
los colmillos de un dragón 
cuyo esqueleto de proporciones 
colosales forma hoy en día una 
cordillera. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Fauces de grifo 


Un collar adornado con los 
dientes y el pico de un grifo, 
el rey de las bestias. Aunque 
no son unos colmillos muy 
grandes, inspiran respeto. 


Procedencia: 
9) Cofre del tesoro en Sinretorno 


AO 


Se cree que este colmillo 
acarrea el infortunio y la 
calamidad a quienes lo 
tocan. Se ruega manejar con 
extremada precaución. 


Y Procedencia: 


Anillo córneo 


Un anillo creado con dientes 
de ciervo blanco, considerado 
un animal sagrado. Se atesora 
como una joya de la realeza y 
tiene un gran valor. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Colmillo infecto 


28 


3 El colmillo de una bestia 
E que habita en una ciénaga 
o ponzoñosa. Una sola gota 
Ó del veneno que contiene es 


suficiente para matar a un, 
adulto. 


Procedencia: 


0) Desconocida 


El colmillo de un monstruo 
que se alimentaba de estrellas. 
Nada puede atenuar su brillo, 
que aumenta a medida que la 


Procedencia: 
0) Desconocida 


Dista 


Colmillo maléfico 


6) Cofre del tesoro en la Ciénaga Infecta 


Colmillo astrófago 


oscuridad se hace más o. 


Medalla al valor 


Una pequeña medalla dorada 
que recuerda a quien la lleva 
que el valor no pertenece en 
exclusiva a aquellos de aspecto 
intimidatorio. 


Procedencia: 
(5) Cofres del tesoro 


Medallas de honor que han adornado la 
pechera de grandes magos de la historia. 


Medalla de inmunidad 


El lustre permanente de esta 
medalla se lo pone complicado 
a quienes descan pasar 
desapercibidos. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Medalla de fuerza 


Una medalla de piedra que 
encierra un poder único en 
el mundo, Solo con tocarla se 
pueden sentir la fuerza y el 
vigor fluyendo por las venas. 


Procedencia: 
2) Mercader de Puerto Bikini 


A 
4 y 


e 


Medalla de destreza 


Forjada en honor de un célebre 
guerrero, la calidad artesanal 
de esta medalla es una prueba 
de la estima que se le tenía. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Medalla de agilidad 


Una medalla bendecida por 
una divinidad de la guerra. 

— Levanta el ánimo de quien 
la lleva, incluso durante las 
batallas más duras. 


Procedencia: 
(6) Premio del Casino Malamuerte 


6) Cofre del tesoro en la Caverna Cristalina 


Medalla de fortaleza 


Esta medalla, que alberga en 
su interior un remolino en 
movimiento, conmemora a 
quienes permanecen fieles a sus 
principios en tiempos de caos. 


Procedencia: 
6) Cofres del tesoro 


Medalla de firmeza 


Una medalla prácticamente 
irrompible. Para recibir su 
protección, debe colocarse 
sobre el corazón. 


Procedencia: 
2) Marmita de alquimia 


Objetos de gran poder que sirven de 
refuerzo durante la batalla y además 
aportan un toque elegante a quien las 
lleva, 


Insignia de auxilio 


Esta insignia aporta una 
descarga repentina de fuerza 
en momentos de extrema 
necesidad, animando a quien 
la lleva a luchar hasta el último 
aliento. 


Procedencia; 
6) Cofres del tesoro 


Insignia del delirio 


Insignia que aumenta la 
capacidad de ataque pero hace 
vulnerable a su portador. Para 
quienes consideran que la mejor 
defensa es un buen ataque. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Insignia de vengador 


Una insignia que transforma 
el dolor en energía. Es oscura 
como la noche y desprende un 
aroma similar al de la fruta 
prohibida. 


Procedencia; 
6) Cofre del tesoro en el Reguero de Tumbas 


e 


Insignia de defensa 


Esta insignia crea una barrera 


transparente alrededor de 
quien la lleva. Tiene una 
gran reputación como objeto E 


de defensa. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Insignia estoica 


Cuando la perdición está 
cerca, esta insignia hace 
que el mago se mantenga 
firme, convirtiendo una 
situación catastrófica en una 
oportunidad. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Insignia del blindaje 


Una insignia mágica que 
otorga protección e incrementa 
enormemente la capacidad 
de defensa de aquellos que 
protegen a sus aliados. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Insignia de bravucón 


Esta insignia otorga cierto aire 
de fanfarrón, lo que resulta muy 
útil para quienes carecen de 
la autoestima suficiente para 
realizar hechizos. 


Procedencia: 
0) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Edit 


Insignia de esfuerzo 


Quien luce esta medalla verde 
de jade cree poseer una fuerza 
sobrehumana y, lo que es más 
sorprendente, sus ataques se 
vuelven más potentes. 


Procedencia: 
O) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Insignia de robustez 


Hecha con materiales En 
extremadamente resistentes, 

esta insignia aumenta la 

capacidad defensiva de quien 

la lleva. 


Procedencia: 
9) Armerías Aguilar (Al-Mogid) 
6) Cofres del tesoro 


Insignia inflexible 


Decorada con un curioso 

emblema rojo, esta insignia (CT 
brinda a quien la lleva una — || l 
tenacidad infinita. A 


] 


Procedencia: 
6) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


Insignia escudo 


Insignia decorada con un 


escudo que ha sido llevada por 1] 
multitud de magos como mero Ñ 
amuleto de protección » 

4 
Procedencia: 


0) Marmita de alquimia 


Insignia guardiana 


Una insignia decorada con un 
yelmo de hierro. Se dice que 
protege el cráneo de quien la 
luzca aunque lleve la cabeza 
descubierta. 


Procedencia; 
9) Marmita de alquimia 


Insignia de pasión 


Cuando se coloca sobre el 
corazón, esta insignia llena 
a quien la lleva de pasión e 
infunde, además, un ardiente 
desco de justicia. 


Procedencia: 
6) Cofres del tesoro 


Sello de fuego 


Una insignia incandescente, 
adornada con una llama en 
movimiento que protege al que 
la lleva de los ataques de fuego. 


Procedencia: 
6) Mercader de Puerto Bikini 


Sello de agua 
Adornada con la imagen de 


una gota de agua, esta insignia 
protege de los ataques de agua. 


Procedencia: 
9) Cofres del tesoro 


Sello de viento 


Esta insignia, decorada con 
la imagen de dos ráfagas de 
viento, protege a quien la lleva 
de los ataques de tipo tormenta. 


Procedencia: 
9) Marmita de alquimia 


Omnisello 


Una insignia mágica en la que 
aparece el ojo que todo lo ve de 
na poderosa divinidad. Protege 
de todo tipo de ataques. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Aunque están hechas de una gran variedad 
de materiales, todas las escamas tienen en 


común su dureza. 


Escama rígida 


Una escama tan resistente que 
es prácticamente imposible de 
romper o doblar. Además, es 
totalmente impermeable. 


Procedencia: 


9) Armerías Aguilar (Al-Mugid) 


sta 


seru3r 


SBUIeos q e 


12 
e 


Este objeto defensivo, hecho 
con una escama insólitamente 
dura, refuerza el vínculo entre 
el mago y sus únimos. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Escamas de acero 


Hechas de acero pulido, estas 
escamas son capaces de resistir 
la mayoría de golpes y además 
son ignífugas. 


Procedencia: 
0) Armerías Aguilar (Porcinia) 


Escamas voltaicas 


Escamas gruesas y robustas 

de la piel de una inmensa 
serpiente. Algunos magos 
las han empleado como ¡2 
rudimentario escudo. 


Procedencia: 


9) Cofre del tesoro en la Cripta de las Lágrimas 


Escama de obsidiana 


Escama de color negro hecha 
con uno de los materiales 
más duros de la naturaleza. 
Aumenta la capacidad de 
controlar las artes oscuras. 


Procedencia: 
0) Marmita de alquimia 


Escama índigo 
Esta llamativa escama teñida 
de azul permite a los magos 
dirigir inmensas corrientes de 
agua a su antojo. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Escama de salamandra 


Aunque alberga una llama 
mágica que nunca sc apaga, 
esta escama no quema al tacto. 
Quienes la llevan tienen la 
habilidad de controlar el fuego. 


Procedencia: 
6) Marmita de alquimia 


Escamas relucientes 


Unas brillantes escamas de 
ámbar que permiten controlar 
las fuerzas de la luz. 


Procedencia: 
0) Mercader de Perdida 
9) Cofres del tesoro 


Escama de rey dragón 


Amuleto protector hecho con 
las escamas de un rey dragón. 
Esta criatura solo muda de piel 
una vez cada siglo, por lo que 
este objeto es muy preciado. 


Procedencia: 
2) Marmita de alquimia 


Nociones para el aprendiz de mago 


— $ — ed 


dios de transporte (1,2 parte) 


A 


Los no magos llevan tiempo viéndose obligados a depender de vehículos para 
desplazarse hasta sus destinos. En esta sección se presentan algunos de los métodos 
de transporte más comunes en la actualidad, Se ruega a todos los magos que la 
lean con especial detenimiento, dado que es imposible predecir la situación (veto, 
desmembramiento o pérdida de varita, por nombrar tres posibles casos) en la que 
un mago podría verse obligado a recurrir a uno de estos artilugios infernales. 


—2>H Barrenubes H<mm— 


Asiento 


Escoba 
Rueda 


motriz 


Los magos, como bien es sabido, no requieren de ningún tipo de asistencia mágica 
para volar. De hecho, en otros tiempos, un mago no habría aceptado otro medio 
de transporte que no fuera una escoba. Por desgracia, los tiempos han cambiado 
y los magos de hoy en día insisten en utilizar una suerte de artilugios a medio 
camino entre la magia y la mecánica: las llamadas «barrenubes». 

Las barrenubes solo necesitan una pizca de magia para elevarse del suelo, de ahí 
que cualquier usuario de magia inexperto, e incluso los no magos, sean capaces 
de conducirlas con alegre despreocupación. 

En honor a la verdad, cabe añadir que algunos ingenieros emprendedores han 
ido aún más lejos, añadiendo armas a la parte frontal de su barrenubes para 
poder atacar a sus enemigos en pleno vuelo. Reconocemos que se trata de una 
mejora con respecto a la limitada escoba tradicional de mago. 


PRO. 


EY ' > 
pd a 


rmerías Aguilar k 


Í Armerías Aguilar es una cadena de tiendas famosas tanto h 
por su amplia selección de armas y armaduras como por 

sus propietarios, obsesionados con las aves. Si observa con 
atención se dará cuenta de que incluso el diseño de los 
establecimientos se asemeja a un córvido en pleno vuelo. 


Cada tienda es diferente, por lo que hay artículos que 
únicamente pueden adquirirse en uno de los establecimientos. 


Nociones para el aprendiz de mago 6 - 


será necesario que visite con frecuencia las Armerías Aguilar para abastecerse de 
armas y equipamiento. 

Una vez allí, podrá cavilar acerca de un enigma que los magos se llevan planteando 
desde tiempos inmemoriales: ¿son los armeros rapaces aves de verdad? 


—+2>+H Armas y equipamiento singular H<B+— 


A pesar de que el catálogo de Armerías Aguilar es extenso, existen cuantiosos 
artículos que no se pueden adquirir en dicho comercio. Se trata de objetos 
extremadamente poco usuales, algunos incluso únicos. 

La lista incluye pistolas que abren cerraduras a distancia y arpas que al 
tocarlas dañan al enemigo. 

Si tuviera la suerte de encontrar uno de estos 
maravillosos objetos, no dude en utilizarlos 
en el campo de batalla. Un mago no debe 
temer a ningún objeto material. 


Dado que sus viajes se verán invariablemente salpicados de encuentros monstruosos, 
k 
: 


Capítulo cuatro 


á 


Provisiones 


El hechicero bien pertrechado 
ue en tiempos de extrema nece: 


tiempos 


Bálsamo 


Provisiones básicas 


Restauración 


Un elixir a base de hierbas que calma el dolor de 
manera extremadamente efectiva. 

Procedencia: 

9) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Diversos víveres, de entre los cuales 


| muchos tienen efectos reparadores o 


de pt, 


Tikka mahala 


] Restauración 


Pan blanco recién horneado. El tentempié perfecto 
para el mago hambriento. 

Procedencia: 

0) Buhotiques 

0) Astrolabios, ovicornios y otros 

6) Cofres del tesoro 


El secreto de la popularidad de este plato de ternera 
al curry es su mezcla de especias. 
Procedencia: 


0) El Raj Mahal (Al-Mugid) 


Sándwich Rocío de hadas 


Restauración ] Restauración 


Un delicioso sándwich de carne ahumada que le 
recargará las fuerzas. 

Procedencia: 

0) Mercader de Puerto Bikini (entre otros) 

9) Engramujas y otros 

9) Cofres del tesoro %) Marmita de alquimia 


Este rocío, recogido de las hojas de un bosque 
encantado, ayuda a aliviar cuerpo y mente. 
Procedencia: 

6) Mercader de Refrigeria (entre otros) 

6) Candemonios y otros 

6) Cofres del Tesoro Y Marmita de alquimia 


Pezburguesa Rocío de duende 


Restauración Restauración 


Un filete de pescado fresco, ligeramente empanado, 
frito y servido en un panecillo crujiente. 
Procedencia: 

9) Gubérculos, marináyades y culombios 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Un líquido mágico capaz de curar hasta la más 
profunda de las heridas. 

Procedencia 

6) Llavinos y otros 

6) Cofres del tesoro % Marmita de alquimia 

6) Premio del Casino Malamuerte 


Hamburguesa || Granizado de café 


Restauración ] Restauración 


Una gruesa y suculenta hamburguesa de ternera, Refresco de café con leche, Beberlo resulta muy 
servida con lechuga y tomates frescos en un refrescante y ayuda a pensar con claridad. 
panecillo, Procedencia: 

Procedencia: 9 Buhotiques 

9) Buhotiques 6) Turbandoleros, surprípavos y otros 

6) Calamitos y otros 6) Cofres del tesoro 

6) Cofres del tesoro Y) Marmita de alquimia 


Lis 


Café cargado 


Restauración 


Una revitalizante taza de café que restaura parte 
del poder mágico. 

Procedencia: 

6) Mercader de Puerto Bikini (entre otros) 

6) Cobraliscos y otros 

O) Cofres del tesoro 

9) Marmita de alquimia 


Ss 


Capuchino 


Restauración 


Un café espumoso que aporta claridad mental y 
restaura el poder mágico. 

Procedencia; 

0) Mercader de Refrigeria (entre otros) 

0) Jabampiros y otros 

0) Cofres del tesoro 

9) Marmita de alquimia 


Un intenso café solo, lo suficientemente amargo 
como para poner en marcha las neuronas. 
Procedencia: 

9) Cofres del tesoro 

O) Marmita de alquimia 


Un suero misterioso y con un regusto picante que 
restaura eficazmente el poder mágico. 
Procedencia: 

6) Cofres del tesoro 


Suero de sabio 


Restauración 


Potente tónico desarrollado por un equipo de sabios 
para restaurar el cuerpo y la mente de los magos. 
Procedencia: 

6) Cofres del tesoro 

0) Marmita de alquimia 


| Brebaje de sabio 


Restauración 


Un medicamento milagroso creado por los duendes 
a instancias de un sabio legendario. 

Procedencia 

6) Cofres del tesoro 

6) Premio del Casino Malamuerte 


Secreto de Mago Rey 


] Restauración 


Una poción tan potente que se cree que el mismísimo 
Mago Rey estuvo implicado en su creación. 
Procedencia: 

6) Desconocida 


Pluma de Fénix 


Reanimación 


Una pluma del legendario Fénix. Es capaz de 
reanimar al inconsciente. 

Procedencia; 

0) Buhotiques 

9) Blotes, pollinos y otros 

6) Cofres del tesoro 


Lágrima de Fénix 


Reanimación 


Una lágrima que se le escapó al Fénix durante una 
batalla. Reanima y restaura por completo la salud. 
Procedencia: 

6) Cofres del tesoro 


Vapor milagroso guardado en un zurrón que al 
abrirse devuelve la vitalidad a los aliados caídos. 
Procedencia: 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Hojas de sabor amargo que neutralizan el efecto del 
$ veneno y purgan del cuerpo las toxinas residuales. 

Procedencia: 

0) Buhotiques 

9) Oscuróboros, pollinos y otros 

0) Cofres del tesoro 


] Reparación 


Un cepillo que expulsa los efectos del mal, utilizado 
en rituales para curar a los magos vetados. 
Procedencia: 

9) Buhotiques 

6) Lechuzos mayores, blotes de loto y otros 

9) Cofres del tesoro 


| Anticonfusión 


NN) Reparación 


Un golpe de este martillo es capaz de devolver 
la claridad mental a una persona, eliminando la 
confusión. 

Procedencia: 

6) Buhotiques 

6) Náyades esquivas, cactusas y otros 

6) Cofres del tesoro 


Antisueño 
Reparación 


Un reloj despertador que emite una melodía 
especial capaz de despertar a un mago del sueño 
más profundo. 

Ú Procedencia: 

4 6) Buhotiques 


6) Escualúminos, cangarolos y otros 


Antiestatua 


Reparación 


Un polvo que revierte los efectos de la petrificación, 
devolviendo la movilidad a quienes la padecían. 
Procedencia: 

9) Buhotiques 

6) Maraonas, cobrapatras y otros 

9) Cofres del tesoro 


ária> 


Un elixir cristalino cuya pureza puede sanar hasta 
la más profunda de las maldiciones. 

Procedencia: 

9) Buhotiques 

6) Dulcicornios, penajenadas y otros 

9) Cofres del tesoro 


Anticeguera 


Reparación 


Una pera que brilla ligeramente en la oscuridad y 
devuelve la vista a los aliados cegados. 
Procedencia: 

0) Buhotiques 

6) Kupunturos, tapaporchos y otros 


Panacea j 


] Reparación 


Antídoto que sana todos los estados alterados. Como 
todo mago sabe, la inconsciencia no lo es. 
Procedencia: 

0) Salpiñones, penajenadas y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Ingredientes 


Estos alimentos básicos se utilizan 
para preparar provisiones y caprichos 


con que premiar a los ánimos. ; 


Miel de flobejorro 


Ingrediente 


Los flobejorros se pasan el día recolectando néctar 

para la elaboración de esta dulce sustancia aromática. 
Procedencia: 

O) Buhotiques Ñ 
6) Flobejorros y flordados 


Huevisferio 


Ingrediente 


Un nutritivo huevo esférico que se emplea para 
preparar muchos platos básicos. 

Procedencia: 

9) Buhotiques 


6) Lechuzos menores y uróboros 


Lechuga fresca 


Ingrediente 


Una verdura común cuya crujiente textura la hace 
aún más apetitosa. 

Procedencia: 

0) Buhotiques 

6) Jorobalones y tarantinas 


Zanahoria fresca 


Ingrediente 


Una zanahoria ligeramente dulce que se puede 
comer perfectamente cruda. 

Procedencia: 

9) Buhotiques 

6) Corneritos, cangahuetes y canguasones 


Arroz blanco 


Ingrediente 


Arroz blanco cocido y reluciente, con una textura 
suave y esponjosa. Un acompañamiento muy popular. 
Procedencia: 

0) Buhotiques 


6) Rindolentes, glacielas, cranios rasos y otros 


Ingrediente 


Carne roja con un alto contenido calórico. Tan 
tierna que se derrite en la boca. 

Procedencia: 

O) Buhotiques 


6) Rinosaurios, rinobreros y jabalinos 


Bayas regias 


Ingrediente 


Unas bayas maduras y deliciosas, consideradas las 
reinas de las frutas del bosque. 

Procedencia: 

9) Maleficias y otros 

6) Marmita de alquimia 


Babana 


Ingrediente 


Una fruta de color amarillo chillón que crece en 
racimos en unos árboles de hojas alargadas, 
Procedencia: 

0) Buhotiques 

9) Babanos verdes, babanos jóvenes y otros 


La clase más codiciada de babana, tan madura 
que su piel es rojiza. Su sabor transmite felicidad. 
Procedencia: 

9) Jabampiros y otros 

2) Marmita de alquimia 


Leche fresca 


Ingrediente 


Leche de intenso sabor poco habitual en las ciudades 
modernas. Una delicia para cl mago viajero. 
Procedencia: 

0) Buhotiques 

6) Tolos, monolitos, blotiquines y otros 


| Yogur 


Ingrediente 


“Todos los sabios recomiendan este saludable 
producto lácteo tan beneficioso para el cuerpo. 
Procedencia: 

O) Buhotiques 

6) Drongos, nubicéfalos, seductrices y otros 


Y ACE | 
e! nprediente 


Un pez muy expresivo que tiene una perpetua 
expresión de sorpresa en su cara. 

Procedencia: 

6) Mercader de Puerto Bikini 
0) Bolescentes, anforosos y otros 
6) Cofres del tesoro 


Gamba zafiro 


e) ingrediente 


Criaturas cuyo intenso brillo ilumina el fondo del 
mar. Cuando se cuecen, su interior es muy tierno. 
Procedencia: 

6) Mercader de Puerto Bikini 

6) Amperios, pachorros y otros 

6) Cofres del tesoro 


Fruta verde y jugosa que crece en racimos. Su ligero 
aroma dulzón despierta el apetito a cualquiera. 
Procedencia: 

6) Buhotiques 

6) Felincuentes, capizombos y otros 


Un fruto rosado de sabor agridulce. Por desgracia, 
cada vez cuesta más encontrarlo. 

Procedencia: 

6) Frigopollos, hidrotrones y otros 

6) Presente en la naturaleza 


Trufa negra 


Ingrediente 


Este alimento selecto, también conocido como 
«diamante negro», es famoso por su maravilloso 
aroma. 

Procedencia: 

9) Buhotiques 

0) Enojabalinos, jabandidos y otros 


Caramelos 


Ingrediente 


Caramelos blandos que, sin ser excesivamente 
dulces, se derriten en la boca con facilidad. 
Procedencia: 

6) Mercader de Refrigeria (entre otros) 

6) Jorobisontes, viborugas y revoltijas 


Ingrediente 


Blanco como la nieve, este alimento básico de platos 
de invierno solo se cultiva en los climas más fríos. 
Procedencia: 

9) Mercader de Refrigeria 

0) Brongos, glacielas y otros 


Materiales 


Estos materiales se pueden combinar 
en una marmita para crear objetos 
de toda índole. 


Margarilla 
] Material de alquimia 


Una planta que crece en las llanuras, fácilmente 
reconocible por sus flores naranjas. 
Procedencia: 
9) Lechuzos menores, ovicornios, salticornios 
y otros 
0) Presente en la naturaleza 


Piel suave 


] Material de alquimia 


Un resistente retal de cuero de tacto agradable 
que se utiliza para todo tipo de fines cotidianos. 
Procedencia: 

9) Mixuleantes, fantes y mokos 

6) Cofres del tesoro 


Aguafresca 


dl) Material de alquimia 


Agua pura del manantial de la Arboleda Dorada. 
Un solo trago puede devolverle la vitalidad a un 
mago. 

Procedencia: 

9) Rinosaurios, náyades, garipiyos y otros 

6) Presente en la naturaleza 


Brotenciadores 


Material de alquimia 


Hierbas empleadas para aumentar la eficacia de las 
pociones medicinales. 

Procedencia: 

6) Pelcones, flobejorros y otros 

50) Presente en la naturaleza 


Flor ponzoña 


Mate: 


Una flor tremendamente venenosa. No ingerir en 


ningún caso. 


Procedencia 
6) Oscuróboros 
0) Presente en la naturaleza 


1 de alquimia 


bandoleros y capizombos 


Champiluz 


Material de alquimia 


Peculiar champiñón de color carmesí que comienza a 
brillar de forma intermitente cuando se pone el sol. 
Procedencia; 

6) Rindolentes, sacrilémures, dampiñones y otros 
0) Presente en la naturaleza 


0) Cofres del tesoro 


Obsidiana 


Material de alquimia 


Este precioso cristal de superficie lisa puede afilarse 
hasta resultar un objeto muy cortante. 
Procedencia: 

6) Monolitos, cangarolos y anforáneos 

6) Presente en la naturaleza 

9) Cofres del tesoro 


Prisma de fuego 


] Material de alquimia 


El fuego que parece arder en su interior no es más 
que una ilusión óptica causada por la refracción 
de la luz. 

Procedencia: 

6) Termitos, polloraptores, huevendados y otros 


Hierba del despertar 


) Material de alquimia 


El tonificante aroma de estas hojas puede despertar 
a un mago del más profundo de los sueños. 
Procedencia: 

6) Garipiyos mayores y pízcaras 

2) Presen 
6) Cofres del tesoro 


la naturaleza 


Nomeolvides 


] Material de alquimia 


El polen luminoso de estas flores devuelve los 
recuerdos más gratos a quienes lo miran fijamente. 
Procedencia: 

9) Dulcicornios, trampinches y surprípavos 


0) Presente en la naturaleza 


Empapiedra 


] Material de alquimia 


Los científicos aún no han logrado averiguar por 
qué esta piedra siempre resulta húmeda al tacto. 
Procedencia: 

6) Pachones, empachorros y otros 

6) Presente en la naturaleza 


Hueso duro de roer 


] Material de alquimia 


Un hueso rico en calcio y tremendamente duro, 
Romperlo es prácticamente imposible. 
Procedencia: 

9) Bloccos, olifantes y otros 


6) Presente en la naturaleza 
2) Cofres del tesoro 


Materiales 


Provisiones - 


| Barba de gnomo 


MN) Material de alquimia 


Delicada planta, muy agradable por sus suaves hojas 
y las esponjosas flores blancas que la adornan. 
Procedencia: 

9) Mecaporchos, llavines y gruñífpavos 

9) Presente en la naturaleza 


Material de alquimia 


Pese a sus ángulos rectos que le dan un aspecto 
fuerte y punzante, esta planta es bastante frágil. 
Procedencia 
9) Rinobreros 


penamoradas 
0) Presente en la naturaleza 
0) Cofres del tesoro 


Engranaje 


Material de alquimia 


Una vieja rueda dentada, cubierta de manchas de 
herrumbre, 

Procedencia: 

6) Mecamicos LI, engranujas y otros 

6) Cofres del tesoro 


Material de alquimia 


Acero duro e inoxidable que se utiliza para crear, a 
través de la alquimia, armas y armaduras. 
Procedencia: 


corneros y hojalatrones 


6) Presente en la natura 


ial de alquimia 


Este insólito fruto seco produce al ser agitado un 
ruido atronador. 

Procedencia: 

9) Jabalícuos, voltios y otros 

6) Presente en la naturaleza 


MÍ) Material de alquimia 


Un nuevo tipo de clavo que se puede utilizar sin 
agujerear previamente. 

Procedencia: 

9) Hojalatrones, robotijos y otros 

9 Pr la naturaleza 

6) Cofres di 


tesoro 


Campana grave 


]) Material de alquimia 


Pesada campana que produce un sonido mucho 
más profundo de lo que su pequeño tamaño podría 
hacer creer. 

Procedencia: 

6) Cloróboros, mecamicos LX y otros 

(6) Presente en la naturaleza 

0) Cofres del tesoro 


Flor de niebla 


] Material de alquimia 


Una curiosa flor cuyo polen está envuelto en una 
nicbla gélida. 

Procedencia: 

6) Sacaporchos y taranturnas 

6) Presente en la naturaleza 


Cuenta de jade 


] Material de alquimia 


Una gran cuenta de jade de color verde mar que se 
iliza para decorar las togas de hechicero. 
Procedencia: 


6) Piskatikis, huevorrudos y otros 
6) Presente en la naturaleza 


Pluma afilada 


Mar 


] de alquimia 


Pluma que revolotea hasta con la brisa más ligera. 
Suele emplearse para decorar armas y armaduras. 
Procedencia: 

6) Lechuzos fugaces, pollosaurios y otros 


Material de alquimia 


“Todo intento de cultivar esta flor transparente 
en climas cálidos ha fracasado estrepitosamente. 
Procedencia: 

6) Bolandantes y glacielas 

6) Presente en la naturaleza 


Madera azul 


Material de alquimia 


Variedad de madera azul muy apreciada por la 
nobleza. Dicen que su ligera fragancia calma los 
nervios. 

Procedencia: 

6) Gálada y otros 

O) Presente en la naturaleza 


Un único copo de nieve blanca y pura. Pese a 
su pequeño tamaño, su belleza es incomparable. 
Procedencia: 

0) Apacirios, pízcaras yema y otros 

O) Presente en la naturaleza 


alquimia 


Piedra metálica que desprende un esplendor plateado. 
Su superficie siempre resulta fría al tacto. 
Procedencia: 

6) Zampaladines, gáladas, brongos y otros 

6) Presente en la naturaleza 

6) Cofres del tesoro 


Piedra del ímpetu 


Material de alquimia 


Una piedra grabada con un antiguo sello. Se utiliza 
normalmente para potenciar armas y equipamiento. 
Procedencia: 

O) Piroleones y otros 

0) Presente en la naturaleza 


Material de alquimia 


Un fósil de dragón cuyo calor residual hace que 
sea imposible sostenerlo con las manos desnudas. 
Procedencia: 

6) Lunas de hiel, jaballeros y otros 


) Ferrodiamante 


] Material de al 


Uno de los materiales más duros. Dicen que conserva 
la incandescencia de la fragua para toda la eternidad. 
Procedencia: 

6) Apacirios, sacaporchos, cangapatos y otros 

6) Cofres del tesoro 


Pompipa 


Material de imia 


Soplar burbujas a través de esta pipa purifica los 
efectos del mal sobre el cuerpo y despeja la mente. 
Procedencia: 

%) Zombrujos, tempestijas y otros 


terial de alquimia 


Hojas del Roble Ancestral y que, según dicen, 
aportan poder de reparación a las creaciones 
alquímicas. 

Procedencia 

6) Desconocida 


Bigolito 


] Material de alquimia 


Un pedrusco con forma de bigote, utilizado como 
receptáculo de recuerdos y experiencias. 
Procedencia: 

0) Felibusteros, capitanes cranio y otros 


SAJPLeA 


| Piedra ritual 


iy 


MN) Material de alquimia 


] Material de alquimia 


y Un fragmento de piedra tallada que alberga un Un antiquísimo fósil conocido por su curiosa 
E gran poder mágico. superficie, que refleja la luz y emite un brillo 
24 Procedencia: irisado. 
9) Desconocida Procedencia: 


6) Descon: 


dl Material de alquimia 


Fragmento de meteorito Lágrimas de troll 


Material de alquimia 


Y Un misterioso fragmento de piedra brillante. Se Pequeñas piedras de color azul. Se rumorea que 
pol ree que cayó del cielo. se trata de las lágrimas mineralizadas de un troll. 
14] Procedencia: Procedencia: 

ia 0) Felibusteros y otros 0) Desconocida 


6) Presente en la naturaleza 


] Semillas de discordia 


] Material de alquimia Material de alquimia 


Las semillas de una flor dorada, famosas por haber Una misteriosa piedra que desprende un brillo 
. dado lugar a infinidad de guerras. blanquecino similar al de la luna llena, 
AR Procedencia: Procedencia 


6) Desconocida 0) Desconocida 


| Pipa de la paz | Alas negras 


Material de alquimia Material de alquimia 
y q 


l Un instrumento generalmente usado por cazadores Unas alas negras como la boca de un lobo que 
y que disipa las penas en pequeñas volutas de humo. ondcan ligeramente con la brisa, 
Procedencia: Procedencia: 


0) Desconocida 6) Desconocida 


Estraperla Alas de ángel 


Material de alquimia ] Material de alquimia 


Una perla rosada que debido a sus cinco puntas se Unas alas que iluminan hasta el rincón más oscuro. 
asemeja a una estrella. Dicen que es imposible extinguir su resplandor 
Procedencia celestial. 
9) Desconocida Procedencia: 

4 6) Desconocida 


Edit 


Ojo avizor 


Material de alquimia 


Piedra de superficie totalmente pulida que parece 
observar a quien la mira... Una sensación turbadora. 
Procedencia: 

9) Desconocida 


Ojo del mal 


Material de alquimia 


Una joya de color rojizo con líneas negras que 
algunos dicen que es idéntica al ojo de un demonio. 
Procedencia: 

6) Desconocida 


Papiro de la verdad 


Material de alquimia 


Un arcaico pergamino del que se dice que contiene 
grandes revelaciones acerca de los misterios de 
la vida. 

Procedencia: 

9) Desconocida 


Cristal solar 


DE | 
ds Material de alquimia 

Un curioso cristal que contiene el poder del sol y 

que resulta cálido al tacto. 

Procedencia: 

O) Meteocéfalos, lunas de hiel y otros 


Cristal estelar 


Material de alquimia 


Un curioso cristal que contiene el poder de las 
estrellas. Ocasionalmente brilla en la oscuridad. 
Procedencia: 

O) Rinoserrontes, lechuzos fugaces y otros 


Material de alquimia 


Un curioso cristal que contiene el poder de la luna. 
Emite un resplandor blanquecino. 
Procedi 


cia: 


0) Fluoréboros, candemonios y otros 


alquimia y 


Un curioso cristal que contiene el poder de un 
planeta y está rodeado por un curioso anillo. 
Procedencia: 


6) Felincuentes, lucifectros y otros 


Caprichos 


Una selección de delicias comestibles 
que cubre los diversos gustos de los 


únimos. 


Chocolatina 


] Caprich 


Deliciosa chocolatina que se derrite en la boca. Tan 


popular que se agota rápidamente en las tiendas, 
Procedencia: 


9) Buhotiques 
6) Merlucientes y cranios 
6) Cofres del tesoro 


Chocolate cremoso de suave sabor que consigue 
levantar el ánimo a quien lo degusta. 
Procedencia: 

0) Piscéfalos y zampiros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


39 
she 


| Chocolate de duende 


Capricho 


Un colorido chocolate cuyo singular sabor es un 
conocido remedio para la tristura mágica. 
Procedencia: 

0) Glacruelas, zombarinos y tenebrayas 

6) Cofres del tesoro 

9) Marmita de alquimia 


Ideales para comer entre horas. Hechos con una de 
las variedades más dulces de chocolate. 
Procedencia; 

0) Torquelados y otros 

0) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


> 


visiones 


Deliciosos bombones de chocolate azul, tan pequeños 
y delicados como copos de nieve recién caídos. 
Procedencia 

0) Tempestijas y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita dealquimia 


] Postre de princesa 


J Capricho 


Selección de bayas cubiertas de sirope de chocolate, 
Se sirve en los palacios reales de todo el mundo. 
Procedencia: 

6) Marmita de alquimia 


Un delicioso y ligero flan de huevo regado con una 
salsa de caramelo ligeramente amarga. 
Procedencia: 

0) Buhotiques 

6) Cobrasivas 


dd 


Lis 


Flan cremoso 


Capricho 


Un suave flan que se desliza de la cuchara a la boca 
deleitando a las papilas gustativas. 

Procedencia: 

9) Babanos jóvenes y lechucinos 

6) Cofres del 
6) Marmita de alquimia 


oro. 


7 Flan de babana 
EY o.or:co 


Flan de babanas que le aporta un toque frutal. 
Sírvase con una gruesa capa de sirope de caramelo. 
Procedencia: 

0) Enojabalinos y babanos dorados 

O) Cofres del tesoro 

9) Marmita de alquimia 


A Flan helado 


] Capricho 


Si bien este flan no está completamente helado, 
su textura es similar y tiene su mismo efecto 
refrescante. 

Procedencia: 

(2) Mecamicos LX y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Flan de frutas 


Capricho 


Un jugoso flan de uvas. Es un postre muy popular 
debido a su característico sabor agridulce. 
Procedencia: 

6) Frigopollos y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


] Flantástico 


Capricho 


Este magnífico postre brilla con la luz de un astro 
lejano y trae buena suerte a quienes lo prueban. 
Procedencia: 

6) Marmita de alquimia 


Pastelito 


Capricho 


Un esponjoso pastelito que normalmente se sirve 
con bayas y nata. 

Procedencia; 

9) Buhotiques 

9) Salticornios, kupiñajos y luciferios 

9) Cofres del tesoro 


f Tarta de zanahoria 
Ne | 

a) aprichc 

Esta sabrosa tarta es ideal para que a los niños 
empiece a gustarles la zanahoria, un vegetal muy 


sano. 

Procedencia: 

6) Canguasones, flordados y cactopondias 
9) Cofres del tesoro 

0%) Marmita de alquimia 


Esta aromática tarta es un capricho para los cinco 
sentidos y siempre mejora el estado de ánimo. 
Procedencia; 

0) Luciernos 

6) Cofres del tesoro 


0) Marmita de alquimia 


Una tarta que contiene una ráfaga de viento 
huracanado que desata una tormenta de sabores 
en el paladar. 

Procedencia: 

0) Mamás yeti y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Un solo bocado de esta tarta es capaz de hacer a 
un mago brincar de alegría. 

Procedencia: 

0) Siestrellas y otros 

9) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Tarta flambeada 


Capricho 


Una tarta que contiene el poder de un dragón. Las 
palabras no bastan para describir su exquisito sabor. 
Procedencia: 

9) Marmita de alquimia 


Sorbete 


Capricho 


Refrescante postre helado que gusta incluso a los 
poco aficionados a los dulces. 

Procedencia: 

6) Buhotiques 

6) Maleontes, dampiñones y otros 

6) Cofres del tesoro 


Sorbete de naranja 


Capricho 


Una mezcla de helado de naranja y yogur cuyo 
sabor cítrico resulta muy adictivo. 

Procedencia; 

6) Merncbrosos y corneritos 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Sorbete tropical 


E) Capricho 


Un sorbete de deliciosas frutas exóticas que evoca 
recuerdos de la más tierna infancia. 

Procedencia: 

9) Polloraptores 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Sorbete de setas 


] Capricho 


Aunque la idea pueda revolverle el estómago a 
los menos aventurados, el sabor de este sorbete 
es exquisito. 

Procedencia: 

0) Mokos abrasivos, turbandálicos y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


od 


E 
E 
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Sorbete de alcachofa 


] Capricho 


Este nutritivo sorbete es muy popular entre quienes 
se preocupan más por la salud, pese a su regusto 
amargo. 

Procedencia: 

6) Calamitos, cactarrabias y otros 

0) Cofres del tesoro 

9) Marmita de alquimia 


Delicia real 


] Capricho 


Este majestuoso y exquisito postre también se 
conoce como «el rey de los sorbetes». 
Procedencia: 

6) Marmita de alquimia 


Un generoso pastel, horneado hasta adquirir un 
apetitoso color dorado. Su textura crujiente es 
muy apreciada. 

Procedencia: 

0) Buhotiques 

6) Pelcones y tikis 

6) Cofres del tesoro 


S 
Un pastel conocido por su masa quebradiza. Métalo 
en el horno y verá como a su familia se le hace 
la boca agua. 

Procedencia: 

6) Cactusas y seductrices 


0) Cofres del tesoro 
6) Marmita de alquimia 


Pastel flotante 


Pastel crujiente 


) Capricho 


Capricho 


Este pastel, el preferido de los niños, está relleno 
de gelatina transparente y tiene un sabor totalmente 
único. 

Procedencia: 

6) Nubicéfalos 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Capricho 


Pastel relleno de jugosos trozos de lomo. Emite un 
ligero rugido que proviene de su interior. 
Procedencia: 

6) Blocco y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Pastel moruno 


Capricho 


Plato tradicional con un toque innovador. El hueso 
de su interior sirve para sujetarlo mientras se come. 
Procedencia: 

6) Sombrinches y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Pastel dorado 


Capricho 


El tiempo parece detenerse cuando uno contempla 
el resplandor dorado de esta maravilla gastronómica. 
Procedencia: 

9) Marmita de alquimia 


] Capricho 


Un refrescante helado, apreciado por su textura 
suave y su agradable sabor. 

Procedencia: 

9) Buhotiques 

9) Bolacuajos, tigretekas y provechuzas 


Helado agridulce 


B Capricho 


Con menos azúcar, este peculiar helado agridulce 
es todo un éxito entre los magos con unos kilitos 
de más. 

Procedencia: 

6) Florbreros, babanos verdes y otros 

6) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Los más ingenuos creen que este helado de color 
chillón está hecho de piedras preciosas. 
Procedencia: 

6) Amperios y remolonas 

9) Cofres del tesoro 

6) Marmita de alquimia 


Helado etéreo 


Capricho 


Un helado muy ligero que debido a su textura 
esponjosa no empacha tanto como los demás. 
Procedencia; 

6) Drongos y otros 

6) Cofres del tesoro 

0) Marmita de alquimia 


—+te>H Varios caprichos y sus efectos H=»-=— 


+ Chocolate 


El chocolate incrementa la capacidad de 


ataque de los únimos. 


+ Flanes 


Leche merengada 


Capricho 


Una bola de suave helado tan blanco como la nieve 
Uno de los preferidos de los más golosos. 
Procedencia: 

6) Remolachas y otros 

6) Cofres del tesoro 

0) Marmita de alquimia 


Helado arcoíris 


Capricho 


Un postre de mil colores que muchos consideran 
demasiado bonito para ser comido. ¡Ellos se lo 
pierden! 

Procedencia: 

6) Marmita de alquimia 


soyordeo, 


e Sorbetes 


Los sorbetes ayudan a los únimos a ser más 


resistentes frente a los ataques mágicos. 


sojo332 sns Á soyarides soLEA. 


+ Pasteles 


Los flanes aumentan rápidamente la 


capacidad de defensa de los únimos. 


+ Tartas 


Los pasteles aumentan enormemente la 


precisión de los únimos. 


+ Helados 


Las tartas y pastelitos mejoran la capacidad 
de los únimos de ejercer sus poderes. 


Los helados aumentan la velocidad de 


movimiento de los únimos. 


r 2 


ei 


Las únimos no solo se alimentan de caprichos, sino también de gemas. Con ellas 
no aumentan sus habilidades, pero aprenden poderes. 


- —te>H Gemas que otorgan poderes H=— 


+ Gema de bola de fuego + Gema de paz interior 5 
+ Gema de muro de llamas + Gema de fundido en negro 

+ Gema de fuente de fuego + Gema de tiniebla 

+ Gema de termorrayo + Gema de sopor 

+ Gema de globo de agua + Gema de sanguijuela 

+ Gema de pompas + Gema de voltereta 

+ Gema de bola de nieve + Gema de pedrada 

+ Gema de soplanieves + Gema de rompetímpanos 

+ Gema de centella + Gema de pellizco venenoso 

+ Gema de tempestad + Gema de desaliento 

+ Gema de cortavientos + Gema de atadura 

+ Gema de remolinos + Gema de almadura 

+ Gema de lágrima curativa + Gema de armonía 

+ Gema de lluvia curativa + Gema de amanecer 

+ Gema de haz de pureza + Gema de veto secreto ) 


Las perlas son objetos que los únimos consumen para transformarse, Cuando estén 
preparados, deles una perla como si se tratase de un capricho cualquiera. Los únimos 
se vuelven mucho más poderosos al transformarse, así que asegúrese de darles una 
perla en cuanto tenga la oportunidad. Recuerde que la perla debe ser acorde a su signo, 


+ Perlas comunes + Grandes perlas 


Las grandes perlas solares, estelares, 


h Las perlas solares, estelares, lunares y 

(a planetarias permiten la transformación a 

' los ánimos de los signos sol, estrella, luna 
y planeta, respectivamente. 


lunares y planetarias permiten una segunda 
transformación de los únimos según su > 
correspondiente signo. 


—:3>H Buques Ham— 


Los no magos recurren a los barcos para 
desplazarse a través de las aguas. De hecho, 
muchos sueñan con poseer su propio navío, por la 
libertad que esto les proporcionaría. 
Algunas embarcaciones están 
equipadas con grandes ruedas 
mecánicas, una a cada lado, lo cual 


mejora la maniobrabilidad y facilita el 
atraque en puertos estrechos. 


3e 


jo —+e>H Barcos voladores HH 
5) PSA 
7 Empleados principalmente por los pescadores de Puerto 
Bikini, los barcos voladores tienen dos alas que les 
permiten brincar sobre la superficie del agua cual peces 
voladores. La imagen de dos barcos voladores saltando 
uno al lado del otro con una red pesquera extendida 
entre ellos es una estampa digna de ver. 


—:2>H Porco Grosso Hbm— mel 


Los últimos rumores que llegan de las fábricas y 
de Porcinia hablan de un tanque conocido como 
«Porco Grosso». Esta imagen filtrada, en la que 
aparecen los gemelos Porco junto a su creación, 
es la única prueba de su existencia. Dicen que 
puede ascender por muros en vertical y acabar 
con todo un batallón de un solo disparo. 


La Buhotique 


Las encargadas de esta tienda, que ofrece todo tipo de provisiones 
útiles, son las amables buhoneras. Si se ve en la necesidad de un 
reconstituyente o materiales para su marmita, sin duda debería 


visitar uno de estos comercios. 
Hay Buhotiques en varias ciudades y aldeas que todo mago debe 
visitar de vez en cuando para adquirir provisiones. Aunque cada 
establecimiento dispone de un surtido ligeramente distinto, en 
todos encontrará siempre los básicos. Acuérdese de comprar pan y 
café en abundancia en cada visita, no sea que se quede sin provisiones en mitad 
de una batalla... 


—+2>H. Tipos de cofres del tesoro H=>%+— 


Los coftes del tesoro se pueden encontrar en los lugares más inesperados, 
desde la bulliciosa plaza de una ciudad hasta la caverna más lúgubre. Los 
normales son de color rojo pero sin duda en su travesía encontrará coftes 


Nociones para el aprendiz de mago 8 


de otros colores. Los azules requieren de la magia para abrirse, mientras 
que los verdes solo se abren con una pistola especial. 


Sea consciente de que gran parte de los coftes 
están bien escondidos, así que tendrá que buscar 
para dar con ellos. Pero tenga por seguro que =% 

el esfuerzo merecerá la pena; toda una lección 


de vida. 


Capítulo cinco 


Criaturas 


Criaturas y únimos + ¿Qué son los 


Criaturas y únimos 


E AA A 


Criaturas y únimos 
ARE os 


Durante sus andanzas como mago, sin duda se topará con todo tipo de criaturas mágicas. Aunque 
la mayoría supondrán un obstáculo en su camino, los únimos, compañeros incondicionales de 
viaje, le seguirán en sus aventuras y le apoyarán en la batalla. 

En este capítulo se presentan las criaturas más comunes, con indicaciones sobre cómo persuadirlas 
para que se unan a su periplo. 


¿Qué son los únimos? 


Las criaturas son seres conscientes que nacen del corazón de los seres vivos. Existen muchas 
especies en el mundo y los magos pueden usar algunas como únimos, espíritus familiares. Dado 
que la mayoría nace del corazón de un humano, existe la creencia de que todos los ánimos nacen 
así, pero no es cierto. La mayoría de criaturas pueden convertirse en únimos, independientemente 
de su procedencia. 

“Todo lo que posea un corazón, alma o espíritu puede dar lugar a una criatura, incluidos los 
animales, las plantas, las estrellas e incluso algunos objetos diseñados por el hombre. Cabe 
mencionar que aunque las criaturas no nacidas de un humano se consideran «salvajes», esto no 
impide que puedan convertirse en únimos, lo importante es saber acercarse de la manera correcta. 
El paso más importante para que una criatura se convierta en su únimo es darle un nombre, 
hecho que establece un vínculo entre el mago y la criatura. Después, " 

la criatura estará más que dispuesta a instalarse en su unimalario 
y convertirse en su únimo. 


; pios 
clave pa 


0) Las criaturas nacen del corazón de 
los seres vivos. 

6) Todo ser vivo es capaz de producir 
criaturas. 

6) Cantar serenatas y dar nombre a las 
criaturas ayuda a que se conviertan 
en únimos, que podrá llevar en su 


- unimal: y r 


Las «serenatas» son melodías para atraer criaturas y que se conviertan en 
únimos. Quienes posean un arpa espiritual deberían probar a cantar una 
serenata a cualquier criatura que se muestre receptiva, pues sin duda esta 
aceptará convertirse en su únimo si escucha la melodía 

adecuada. Recuerde que algunas criaturas son más 
reticentes que otras y algunas puede que se nieguen 
a escuchar sus piezas musicales. Todas son más 
receptivas a los magos poderosos que a los 
débiles, así que demuéstreles el alcance de 

su poder mágico para impresionarlas. En la 
práctica ello significa vencer a la criatura 

en el campo de batalla. Una prueba más, 

por si fuese necesaria, de que si bien un 
verdadero mago siempre ha de apelar a la 

paz, esto no quita para que sea versado 

en las artes de la guerra. 


Aunque puede transportar a sus Únimos en el unimalario, su capacidad es 
limitada. Si adquiere más de los que podrían habitar con comodidad en el 
unimalario, deberá dejar que cuiden de ellos en los refugios de ánimos que 
encontrará en la mayoría de ciudades, entre otros sitios. Debe saber que los 
refugios no son meros agujeros subterráneos, 
sino que están conectados mágicamente con SN 
otra dimensión, de ahí que a veces 
se den encuentros inesperados. 
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Criaturas y Ónimos 


Unimalario 
+ 


—— 


Cuando se adquiere un únimo, es imperativo guardarlo de inmediato en el unimalario. No se 
inquiete por el gran tamaño de algunas de las criaturas, los únimos pueden encoger temporalmente 
para adaptarse a espacios reducidos. El unimalario oftece un hábitat estimulante donde sus únimos 
podrán entrenar y relajarse. Además, es allí donde podrá cuidarlos y mimarlos. Los sabios coinciden 
en que mostrar afecto hacia los únimos tiene un efecto positivo en su desarrollo, así que no dude 
en premiarlos con algún capricho de vez en cuando. 


Con un simple vistazo a su unimalario se dará cuenta de que las especies son muy diferentes entre 
sí. Algunas son tranquilas y predecibles, mientras que otras son inquietas y podrían arrancarle a 
un mago el dedo de un bocado, sin previo aviso. 

Aún así, no pierda la calma con los únimos más agresivos. Con una buena educación y un poco 
de cariño, acabarán abriendo su corazón y se convertirán en los compañeros más fieles. 


Transformación 
—$ —e— 


A medida que los únimos acumulen experiencia de batalla, aprenderán nuevos «poderes». Existe 
- una gran variedad de poderes diferentes y dependiendo de la especie de únimo podrá aprender 
UNOS U OLFOS., 
Cuando el únimo haya adquirido una cierta experiencia, podrá transformarse en una criatura más 
avanzada ingiriendo una perla mágica que le hará cambiar tanto de aspecto como de habilidades. 
Con cada transformación, los únimos se hacen más fuertes. Con la primera evolución adquieren 
una segunda forma igual para toda su especie, mientras que para su segunda transformación podrán 
asumir dos formas finales diferentes. 
Si bien resulta muy entretenido observar pasivamente el desarrollo de los únimos, todo joven mago 
debería emplear su tiempo aspirando a desvelar los secretos de su transformación. 


Se opta por la forma 
preferida para el únimo. 


Esferas 


Y a 


Las criaturas enemigas ocasionalmente desprenden orbes brillantes, las llamadas «esferas» de 
batalla. Existen varios tipos de esfera y cada una tiene un efecto diferente en el mago que las 
recoge. Las verdes, por ejemplo, restablecen la vitalidad, mientras que las azules devuelven el poder 
mágico. No olvide, sin embargo, que los efectos de las esferas más inusuales y poderosas varían 
según el mago o la criatura que las recoge. Tenga este dato siempre presente durante la batalla, 


A 
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Criaturas y únimos 


Signos de los únimos 


—» 


Todas las criaturas están vinculada a un signo celestial (el sol, las estrellas, la luna y los planetas), 
con sus propias características, y de estas, una pequeña parte está alineada con los denominados 
«signos gemelos», doblemente poderosos. El signo de una criatura afecta notablemente a su 
comportamiento durante la batalla. Las que están vinculadas al sol, por ejemplo, son eficaces 
contra las de signo lunar, pero poco eficaces contra las criaturas de signo estelar. 

Aunque normalmente las criaturas de una misma especie comparten signo, no siempre es así, 
pues existen factores externos, como el hábitat, que también influyen en la alineación con un 
signo u otro. Por último, aunque el signo de un únimo puede afectar a su crecimiento y a sus 
transformaciones, conviene recordar que las experiencias en el campo de batalla son el factor más Y 


decisivo del desarrollo de un únimo. 


—+e>H Los ocho signos y sus efectos H+— 


Sol 


Criaturas diestras en los ataques 
de fuego; es difícil hacer que se 
duerman. 


Estrella 


Criaturas diestras en los ataques 
eléctricos y bastante resistentes 
al veneno. 


Luna 


Criaturas diestras en los ataques 
acuáticos; no se las puede 
confundir fácilmente. 


Planeta 

Estas criaturas se desarrollan más 
deprisa que las nacidas bajo los 
otros signos. 


Eliot 


—— 


Sol gemelo 


Criaturas extremadamente hábiles 
con ataques de fuego; es difícil 
hacer que se duerman. 


Estrella gemela 
Criaturas extremadamente hábiles 


con ataques eléctricos y bastante 
resistentes al veneno. 


Luna gemela 

Criaturas extremadamente 
diestras en ataques acuáticos; no 
se las puede confundir fácilmente. 


Planeta gemelo 

Estas criaturas se desarrollan 
mucho más deprisa que las 
nacidas bajo otros signos. 


Estrella gemela 


La luz del sol eclipsa a la luna, 

El resplandor de la luna oscurece a las estrellas. 

El centelleo de las estrellas deslumbra al sol. 

Cuando dos se combinan, sus efectos se multiplican. 

El planeta de un solo anillo se halla solo y desdichado, 
mientras que el de dos la alegría y el ardor ha recuperado. 
El sol, la luna y las estrellas se arrodillan ante él, 

mas sobre su hermano de un anillo no posee ningún poder. 


Criaturas y únimos 


Monstruos salvajes 


< 
El mundo está habitado por todo tipo 
de monstruos temibles, desde dragones 
que lanzan llamaradas por la boca hasta 
gigantes descomunales. Es recomendable 
que los magos conozcan estos seres, puesto 
que incluso un somero conocimiento de 
sus hábitos puede salvar la vida en caso 
de un encuentro inesperado. 

Recuerde, no obstante, que los monstruos 
no permanecen inmutables durante mucho 
tiempo, sino que crecen y evolucionan 
con cada día que pasa y un tomo de 
estas características desafortunadamente 
no puede aspirar a abarcar información 
exhaustiva sobre todas las variedades 
existentes. Dicho lo cual, con la 
información que se ha recopilado a 
continuación, un auténtico mago debería 
ser capaz de lidiar con las nuevas especies 
sin tener que consultar una guía. 


Introducción a las clases de criaturas 
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Monstruos salvajes + Introducción a las clases de cri 
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LAS AN 
criaturas y clases 


Bestiario. 


Militis 


Guerreros orgullosos que presumen de una gran experiencia en 
el campo de batalla, 


Los militis destacan en el campo de batalla por su capacidad de ataque y 
defensa y por su velocidad. Muchos también son diestros en el uso de armas. 
Si bien a todas las criaturas les gustan los dulces, los militis son conocidos 
por su amor al chocolate. 


Bestias legendarias 


Guardianes << 


Divinidades bondad 
que protegen la naturaleza 


Las zonas ricas en energía natural, como los 
bosques y los volcanes, están permanentemente 
protegidos por los guardianes. A pesar de su 
carácter por lo general dócil, montarán en cólera 
si ven su territorio amenazado. En la ilustración se 
muestra al guardián del bosque, un ser imponente 
que destaca por su capacidad de controlar el poder > 
del viento para defender el bosque en el que habita... “e 


Gran cornero 


Los grandes corneros disfrutan 
tanto de la lucha que se enfrentan 
de manera individual a hordas de 
enemigos. 


O Ataque físico Y 

A Estrella 

IB Desconocido 

% Perla estelar 
Acero puro 

O ¡Yuju!, bola de fuego, impacto 
y Otros 


Cornerito 


O Afinidad: 
A Signo común: 
M Hábitat: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Cornero real 


Criaturas que embelesan a sus 
enemigos con su elegante cresta 
antes de aporrearles con los cuernos 
gigantes que llevan a cada lado. 


O Ataque físico Y 

A lana 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Clarividencia, cortavientos, 
tempestad y otros 


otros 


Criaturas que cargan con dos grandes cuernos que pesan casi el 
doble del resto de su cuerpo. Nunca se les ve sin sus máscaras, 
ni siquiera en las situaciones más acuciantes. 


Ataque físico Y 

Estrella 

Cerca de la Fumarola 

Zanahoria fresca 

Sorbete de naranja 

Pellizco venenoso, ciclón de fuego y 


Medicornero 


Poscen un fuerte sentido de la 
responsabilidad y nunca abandonan 
a sus compañeros heridos. Tampoco 
muestran ninguna piedad cuando 
se vengan. 


O Ataque físico Y 

A Luna 

MM Desconocido 

0 Desconocido 

O Lluvia curativa, coraza, toque 
de piedra y otros 


| 


Miauleante 


Criaturas fastidiosas que suelen atacar a los humanos adinerados 
para robarles sus riquezas. Esto casi siempre lo hacen por pura 
diversión, por lo que acaban devolviendo el botín a su dueño. 


O Añnidad: Agua X 
AA Signo común: — Luna 
M Hbitar: Cerca de Puerto Bikini 


% Posible botín: — Piel suave 
Perla lunar 


O Poderes: 


Miaulhechor 


Aunque estas criaturas son capaces 
de robarle la cartera a un mago sin 
pestañear, una sola caricia en las 
orejas basta para que devuelvan lo 
que han robado, 


O Fuego Y Agua X 

A Luna 

MM Desconocido 

% Perla planetaria 
Pluma de Fénix 


O Bomba de humo, tiniebla, 
picadillo y otros 


Rayo de luz, sopor, constelación 


Felincuente 


Estas criaturas buscan a los humanos 
para batirse en duelo y apostarse sus 
posesiones más preciadas. Siempre 
llevan con orgullo los trofeos que 
han ganado. 


O Fuego Y Agua X 

A sol 

MM NVontelacabra 

0 Uva verde 
Cristal planetario 

O) Polvo de estrellas, bola de 
plasma, relámpago y otros 


Felibustero 


Estas criaturas obsesionadas con la 
vida pirata han adquirido un refinado 
estilo de lucha con sable y visten 
como sus ídolos corsarios. 


O Agua Y Fuego X 

A Luna 

M Desconocido 

9 Bigolito 
Fragmento de meteorito 

O Sonata lunática, 
deslumbramiento, sombra 
expansiva y otros 


AO 


Militis 


Jabaliebre 


Estas peculiares criaturas generalmente se asientan en áreas 
montañosas, donde viven en grandes manadas. Siempre llevan 
un palo que utilizan para cazar y cocinar, entre otras cosas. 


O Afnidad: 
dA Signo común: 
TS 
4 Posible botín: 


Ninguna 


Luna 


Anticonfusión 


Perla planetaria 


O Poderes: 


Cerca de Puerto Bikini 


Rayo de luz, sentido común, cascote 


Jabandido 


Estas criaturas establecen un gran 
vínculo afectivo con sus cuchillos 
y utilizan el mismo durante años. 
Eso sí, no les importa demasiado 
mancharlo de sangre... 


O Ninguna 

AA Estrella 

MM Desconocido 

0 Trufa negra 
Rocío de hadas 


(O Grito de guerra, bola de 
fuego, toque de piedra y otros 


Jaballero 


Suelen atacar a los viajeros 
para quitarles su equipamiento, 
especialmente armas y armaduras, 
que luego ellos mismos utilizan. 


O Ninguna 

A Sol 

MM Montelacabra 

0 Piedra ígnea 
Cristal solar 


O Clarividencia, picadillo, rayo 
de vida y otros 


Jabampiro 


Jabaliebres que se han vuelto 
totalmente malvados. Permanecen 
escondidos en la oscuridad, 
esperando el momento preciso para 
asestar a sus víctimas distraídas un 


golpe letal. 


O Oscuridad Y Luz X 

A Sol 

ME Sinretorno 

% Capuchino 
Babana reineta 

O Abrazo aciago, castigo 
diabólico, sombra expansiva y 
otros 


O Afinidad: 


MM Háditar: 
4 Posible botín: 


O Poderes: 


Tormenta Y Agua X 

4A Signo común: Sol 

Desconocido 

Prisma de fuego 

Hamburguesa 

Corte salvaje, polvareda, impacto y 


otros 


És 


Militis 


Termito 


A pesar de su pequeño tamaño, estas criaturas tienen corazón 
de guerrero y un espíritu luchador que les permite enfrentarse 
a cualquier enemigo sin miedo. 


Calamito 


Siempre llenos de energía y brío, 
estas criaturas son capaces de tumbar 
a un enemigo con un solo golpe 
de espada. 


0 Tormenta Y Agua X 
AA Estrella 
MN Montelacabra 
4 Hamburguesa 
Sorbete de alcachofa 


O) Grito de guerra, bola de 


fuego, voltereta y otros 


Dinamito 


No contentas con dominar la espada, 
estas criaturas están siempre a la 
búsqueda de nuevos desafíos, es 
decir, enemigos más fuertes. 


O Fuego Y Agua X 

A Estrella 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Tajo ardiente, cortavientos, 
iyujul y otros 


Marmito 


Se cree que estas criaturas 
consiguieron dominar la espada 
entrenándose bajo una cascada. 
Algunos magos afirman haberles 
visto partir las aguas del mar con 


su espada. 


O Agua Y Fuego X 

A Luna 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Soplanieves, salpicadura, 
almadura y otros 


ego 


jaturas y únimos 


Cri 


Blocolosal 


Unas criaturas que se enorgullecen 
de sus fuerte musculatura. Es 
recomendable evitar sus golpes por 
todos los medios, 


O Fuego Y Agua X 
A Sol 
MM Montelacabra 
0 Perla solar 
Bigolito 
O) ¡Yujul, clarividencia, cascote 


y otros 


Blócules 


Guerreras hasta la médula, estas 
criaturas no piensan en otra cosa 
que no sea pelear, Es imposible 
imaginarlas huyendo del campo de 
batalla. 


O Fuego Y Agua X 

A Sol 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Polvo de estrellas, muro de 
llamas, rompetímpanos y 


otros 


Criaturas que poseen 


O Afinidad: 

A Signo común: E 

M Hábitat: 

% Posible botín: 
Pi 

O Poderes: 


Blocomotor 


Estos guerreros disciplinados no se 
pueden resistir a una pelea y harán 
lo que haga falta para ganarla. 


O Agua Y Fuego X 
A Lona 

E Desconocido 

% Des 


O Derrumbe, almadura, coraza 


cido 


y Otros 


Blocco 


una fuerza descomunal y se divierten 


haciendo malabares con pedruscos. Un espectáculo digno de ver. 


o Y Agua X 


strella 


Desconocido 


Hueso duro de roer 


lastel de carne 


Tirachinas, bola de fuego, 


deslumbramiento y otros 


—=:>*El guardián del bosque *=>- 


4 


Una divinidad que ha protegido la Espesura desde tiempos inmemoriales. Aunque es una 
criatura generalmente pacífica y tranquila, cuando se enfada se vuelve completamente irracional 
y aporrea el suelo con tanta fuerza que todo lo que le rodea se derrumba. 


O Afinidad: Tormenta Y Fuego X O Ataque — Golpea cl suelo fuertemente 


A Signo: Desconocido especial: con los brazos, produciendo 
MM Habita: La Espesura un vendaval que se lleva los 
% Posible botín: Orbe del bosque enemigos por delante, 


Bestiae 


Los bestiae, criaturas que suelen habitar en las praderas, son 
conocidos como unos de los guerreros más fuertes de la Madre 
Naturaleza. 


Los bestiae son criaturas fuertes y veloces que habitan en las llanuras y 
otros terrenos planos. No suelen utilizar armas, prefieren atacar con sus 
dientes, garras y colas. Pese a su naturaleza agresiva, se les puede amaestrar 
dándoles caprichos fríos, en especial helados. me 


zá| Bestias legendarias 


a ÍA e 


El gran ciervo del bosque 


Un estruendoso ciervo rojo que protege 
el rebosante bosque en el que habita. 


Esta arrogante criatura vive junto al 
manantial de la Arboleda Dorada. 
Pese a que su cornamenta cambia de 
aspecto con regularidad, cosa que en 
ocasiones ha confundido a los viajeros, es 
el mismo ciervo que lleva protegiendo el bosque 
desde tiempos inmemoriales. Sus potentes rugidos sirven 
tanto para llamar a las criaturas del bosque como para atacar 
directamente a los enemigos. 


Maleonte 


Suelen habitar en lugares cálidos y 
destacan por su velocidad de ataque. 
Cuando se mojan se vuelven muy 
dóciles. 


O Fuego Y Agua X 
A sol 
MM Euimarola 
% Sorbete 
Perla solar 
O Termorrayo, polva: 


clarividencia y otros 


Piroleón 


Estas altivas criaturas prefieren la 
soledad a desplazarse en manada. Se 
recomienda a los magos mantenerse 
lejos de su aliento abrasador. 


O Fuego Y Agua X 
A Estrella 

MM Sinrerorno 

% Perla est 


Piedra del ímpetu 


lar 


O Llamarada, Iyuju!, muro de 


llamas y otros 


O Afinidad: F 


M Hábitat: 
4 Posible botín: 


O Poderes: 


A Signo común: — Sol 


Ceruleón 


A pesar de su pequeño tamaño, 
estas criaturas son extremadamente 
rápidas y atacan con una gran 
agresividad. 


O Fuego Y Agua X 
A Estrella 

KM Desconocido 

% Desconocido 

O Barrig; 


bola de plasma y otros 


pellizco venenoso, 


Peleón 


Estas criaturas pueden encontrarse correteando por las Colinas 
Sinuosas en los aledaños de Villa Cascabel. A pesar de su 
comportamiento frenético, con la primera gota de lluvia se 
vuelven indolentes y apacibles. 


go Y Agua X 


Colinas Sinuosas 
Pastel 

Brotenciador 

Rompetímpanos, bola de fuego y soplo 


de fuego 


seis 


Rindolente 


Estas criaturas duermen durante la 
mayor parte del día e incluso cuando 
están despiertas, parte de su cuerpo 
seguirá dormido. 


O hu 

A sol 

MM Cerca de Puerto Bikini 

% Arroz blanco 
Champiluz 

O Grito de guerra, soplo de 
fuego, clarividencia y otros 


OIE 


Rinosaurio 


O Afinidad: 


M Hábitat: 


O Poderes: 


Rinobrero 


Los rinobreros han desarrollado unos 
cuernos especiales que utilizan para 
atrapar a las presas que viven en 
grietas estrechas como si fueran 
pinchos morunos y comérselas 
enteras. 


O Agua Y Tormenta X 

A Estrella 

MI Colinas Sinuosas 

0 Arroz blanco 
Campángula 

O Garra bizarra, impacto, 


armonía y otros 


Criaturas que disfrutan de una existencia tranquila en bosques 
frondosos, pero que no dudarían en utilizar sus enormes cuerpos 
para aplastar al enemigo en mitad de la batalla. 


Agua X 
A Signo común: — Sol 

Colinas Sinuosas 
% Posible botín: Ternera 
Aguaffesca 


Voltereta y bola de fuego 


Rinoserronte 


Estas criaturas utilizan sus cuernos 
serrados para arremeter contra sus 
enemigos cuando se enfadan. Son 
muy temidos en el reino animal y 
no sin razón, 


O Agua Y Fuego X 

A Estrella 

MN Ciénaga Infecta 

0 Perla estelar 
Cristal estelar 


O Sopor, halitosis, sombra 


expansiva y otros 


Cangahuete 


Los cangahuetes nacen de los corazones que ansían la libertad. 
Normalmente habitan en el bosque, jugando o cazando, segón 


su estado de ánimo. 


O Afinidad: Tormenta X 
dA Signo común: — Estrella 
MM Hábitat: La Espesura 


4 Posible botín: 


Grani 


O Poderes: 


Zanahoria fresca 
do de café 


Impacto, polvareda y bola de fuego 


Canguasón 


Criaturas ágiles que atacan a sus 
enemigos con lanzas. Solo con 
ver su expresión es fácil saber que 
tienen unas ganas insaciables de 
hacer travesuras. 


O Tormenta X 

A Estrella 

MM Caribia 

0 Zanahoria fresca 
Tarta de zanahoria 


O Brío, soplo de fuego, toque de 
piedra y otros 


Cangarolo 


Aunque las lanzas de cangarolo están 
consideradas armas valiosas, estas 
criaturas no son conscientes del valor 
que tienen los objetos que empuñan. 


A Lun 

M Colinas Sinuosas 

% Antisueño 
Obsidiana 


O Clarividencia, cortavientos, 


picadillo y otros 


Cangapato 


Criaturas que llevan por lanza un 
pescado clavado en un palo. Hasta 
la fecha, los sabios no han sabido 
darle una explicación a tan curioso 
invento, 


O Agua Y Tormenta X 
A Sol 
MM Islas Invierno 
% Perla solar 
Ferrodiamante 
O Ímpetu, soplanieves, barrigazo 


y Otros 


Bestiae 


Ovicornio 


Conocidos por su comportamiento inestable, si un ovicornio 
considera que algo o alguien le incomoda, no acabará hasta 


eliminarlo. 


O Afinidad: Fuego X 
A Signo común: — Luna 
M Hábitat: 
% Posible botín: 


Panecillo 


Margarilla 


O Poderes: 


Colinas Sinuosas 


Impacto, pellizco venenoso y barrigazo 


Salticornio 


Criaturas que poseen una gran 
habilidad de movimiento gracias a 


sus poderosos cuartos traseros. Según 


se dice, no tienen piedad con quienes 


ponen un pie en su territorio. 


O Fuego X 

A luna 

MM Islas al sur de las Tierras 
Estivales 

0 Pastelito 
Margarilla 

O Castigo diabólico, brío, 
golpazo y otros 


RA 


Dulcicornio 


Estas criaturas son famosas por 
el curioso aroma dulzón que 
desprenden y una voz cantarina 
que produce somnolencia. 


O Fuego Y Ataque físico X 
A So 
MM Colinas Sinuosas 


% Antimaldición 


constelación, halitosis y otros 


Claquecornio 


Esta criatura puede acercarse 
sigilosamente a sus enemigos 
gracias a sus ágiles movimientos 
de pie. Muchos magos se han 
quedado prendados de su gracia 
para desplazarse. 


O Ataque físico Y Agua X 
A Sol 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Sopor, iyuju!, fundido en 


negro y otros 


al embestirlos. 


O Afinidad: 
AA Signo común: 
M Hábitat: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Unas criaturas extremadamente agresivas que embisten a 
sus enemigos al verlos, Tras estudiarlos, se comprobó que 
sobrevivían a base de los alimentos que caen de los árboles 


Enojabalino 


Criaturas de mal genio que no 
dudarán en embestir a cualquiera que 
no sea de su agrado para apartarlo 
de su camino. 


O Fuego X 
A Luna 
MM Llanura del Ferrocochino 
4 Trufa negra 
Flan de babana 
(O Rompetímpanos, soplo de 
fuego y otros 


Jabalícuo 


El llamativo aspecto de estas ariscas — Los jabalígneos suelen estar rojos de 
criaturas hace que muchos las miren 


con recelo. 


O Agua Y Fuego X 
A 
MM Montelacabra 
% Antisueño 
Semilla sonajero 


O Clarividencia, pompas, 


peñasco y otros 


Bestiae 


Jabalino 


Fuego X 

Luna 

Arboleda Dorada 
Ternera 
Granizado de café 


Barrigazo y cascote 


Jabalígneo 


furia y cuando se les provoca acaban 
soltando llamaradas por la nariz. 


O Fuego Y Agua X 

A Luna 

MI Desconocido 

% Desconocido 

O Termorrayo, armonía, golpazo 


y Otros 


Olifante Triunfante Hierofante 


Cuando estas criaturas se alteran, Debido a las heridas que se hacen A pesar de su talante salvaje 

disparan agua por la trompa justo al cargar contra sus enemigos, estas y rebelde, estas criaturas han 

antes de atacar. criaturas han optado por cubrir aprendido a comportarse a base de 
las zonas más afectadas con una darles topetazos con un pedrusco. 
armadura robusta. 


O Agua Y Fuego X O Fuego Y Tormenta X O Agua Y Ataque físico X 
A Sol A Estrella A Lun 
E Yanocimiento MM Meseta del Gigante MB Desconocido 
0 Hueso duro de roer % Leche fresca Desconocido 
Piedra ígnea Pastel en for O Remolinos, ráfaga, hidrocañón 
(O Pompas, sonata lunática, O Barrigazo, ímpetu, y otros 
surtidor y otros rompetímpanos y otros 


Fante 


Estas criaturas de las colinas destacan por su inmensa trompa, 
con la que pueden lanzar agua a presión, cosa que ha pillado 
por sorpresa a muchos magos desprevenidos. 


O Afinidad: Agua Y Fuego X 
AA Signo común: — Sol 
M Hábitat: Colinas Sinuosas 
% Posible botín: — Panecillo 

Piel suave 


O Poderes: Tirachinas y ¡yujul 


Tigre de mar 


La costumbre de estas criaturas de 
entrenar en la costa les ha dado 
una habilidad especial para combatir 
sobre la arena. 


O Tormenta X 

EA 

MM Costa de los Naufragios 

% voz 
Cristal planetario 

O Polvareda, cascote, derrumbe 
y otros 


Tigreteka 


Los tigretekas están obsesionados con las artes marciales y 
dedican sus vidas a entrenar para la batalla. Los más fuertes 
son capaces de destruir una roca de un solo golpe. 


Ferrotigre 


Como resultado de una férrea 
disciplina, estas criaturas han 
desarrollado músculos tan duros 
como el acero, capaces de desviar 
hasta el más certero de los golpes. 


O Tormenta X 

A Lana 

MM ¡stas Invierno 

0 Perla planetaria 
Piedra gélida 

O Barrigazo, soplo polar, 
clarividencia y otros 


Tigripaldi 


Su estricto entrenamiento les 
permite atacar con tanta rapidez 
que sus víctimas solo ven una sombra 
borrosa. 


O Tormenta X 

A Luna 

IM Desconocido 

% Desconocido 

O Picadillo, llamarada, armonía 
y otros 


O Añnidad: Tormenta X 
AA Signo común: — Sol 
| M Búbitar: Dunas de los Destellos 
% Posible botín: — Helado 
' Helado agridulce 
O Poderes: Grito de guerra, pedrada y tirachinas 


HI 


REA 
y únimos 


Hipnolémur 


A pesar de que estas criaturas 
barbudas a menudo fingen una 
somnolienta pasividad, en realidad 
son extremadamente tenaces. Sobre 
todo cuando hay babanas de por 
medio. 


O Ninguna 
AA Estrella 
MM Los Bancales 
% Bibana 


Cristal estelar 
O Sentido c 


cortavientos y otros 


nún, desaliento, 


Sacrilémur 


Pequeñas criaturas danzarinas llenas de vitalidad cuyos gráciles 
movimientos siempre consiguen animar a quien viaja con ellos. 


O Afinidad: 
A Signo común: 
MM Hábitat: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Leolémur 


Estas criaturas, reconocibles por su 
lMamativa barba amarilla, poseen 
unos movimientos tan rápidos que 
consiguen desorientar al enemigo. 


O Ninguna 
A Luna 

MM Desconocido 
4: 
[0] 


conocido 


Constelación, relámpago 


iyuju! y otros 


Amulémur 


Aunque puedan parecer mascotas 
mimadas por los lazos y flores que 
llevan, son célebres por su capacidad 
de salvar a sus compañeros de las 
catástrofes. 


O Ninguna 

A Luna 

MM Desconocido 
% De 


O Rayo de vida, resplandor, cura 


ido 


sana y más 


Yeti polar 


Criaturas maliciosas que dejan que 
la nieve caiga sobre sus cabezas para 
poder así formar bolas con ella y 
lanzárselas a sus víctimas cuando 
menos se lo esperan. 


O Agua Y Fuego X 

A Sol 

MI islas Invierno 

0 Uva verde 
Cristal solar 

O Bola de nieve, tirachinas, 
atadura y otros 


Papá yeti 


Se cree que estas temibles criaturas 
son originarias de la Caverna 
Cristalina. De constitución fuerte, 
son capaces de desviar una ventisca 
hacia sus enemigos. 


O Agua Y Fuego X 
A Estrella 
MM Caverna Cristalina 
0 Rábano polar 
Rocío de hadas 
O Aullido de viento, Ímpetu y 


soplo polar 


O Afinidad: 


M Hita: 
4 Posible botín: 


O) Poderes: 


Bestiae 


Las mamás yeti, reconocibles por 
la peculiar bolsa en la que llevan a 
sus crías, suelen ser dóciles, pero se 
vuelven extremadamente agresivas 
si creen que sus retoños están en 


peligro. 


O Agu Y Fuego X 

A Luna 

MM Cavema Cristalina 

0 Hueso duro de roer 
Brisa de nata 

O Barrigazo, rayo de vida, 
soplanieves y otros 


Yeti 


Aunque estas criaturas solo habitan en un puñado de islas 
glaciales, sus rugidos son tan sonoros que pueden escucharse 
a lo lejos en los climas más cálidos. 


Agua Y Fuego X 
AA Signo común: Luna 

Islas Invierno 
Perla lunar 

Cristal lunar 


Rompetímpanos, sabotaje, cascote 


y únimos 


A 


—>* Gladiatauro *— 


Un inmenso guardián del bosque que emplea su fuerza para castigar a quienes osan mancillar 
el bosque en que habita. Su grave rugido retumba por toda la Arboleda Dorada e invoca al 1 
resto de criaturas del bosque para expulsar a los invasores. 


O Afinidad: Tormenta XX O Ataque — Esta enorme bestia corta el 

A Signo: Desconocido especial: aire trazando un inmenso ' 

M Hita: Arboleda Dorada arco que causa un gran daño $ 

% Posible botín: Orbe del claro a todos los que se encuentran A 
Cerca. 


A 
= : 
ME 


Piscis 


“Temibles criaturas que acechan en las oscuras profundidades 
marinas. 


Los piscis crecen fuertes en lugares húmedos como mares, lagos y ciénagas. 
Su habilidad para moverse rápidamente por el agua les da una ventaja 
frente a la mayoría de viajeros, así que sea especialmente precavido en sus 
desplazamientos por este tipo de medios. El capricho favorito de esta clase 
de criaturas son los pasteles, 


Tentáculos de las profundidades 


Un monstruo que aparece al salir el arcofíris. 


En Puerto Bikini todos han oído la leyenda de este monstruo, hasta los más 
pequeños. Según dicha leyenda, un grupo de pescadores nocturnos observaba 
atónito un arcoíris en mitad del mar y cuando 

pusieron rumbo a él para investigar su origen, 
unos tentáculos gigantes surgieron del agua y 
arrastraron el barco hasta las profundidades. 
Además, según la leyenda, el que consigue 
escapar de los tentáculos recibe una serie de 
impactos lumínicos desde el fondo del mar. Cabe 
indicar que la ausencia de supervivientes hace 
que esta historia sea difícil de verificar. 


Merluciente 


Estas criaturas cazan en lugares fríos y húmedos. Con la luz 
que emite su antena, atraen a sus presas y cuando éstas están 
cerca, las engullen de un bocado. 


O Afinidad: 
4A Signo común: 
M Hábitat: 

4 Posible botín: 


O Poderes: 


Agua Y Fuego X 
Sol 

Pozo de Cascabel 
Chocolatina 
Sándwich 


Fauces fantasma y salpicadura 


Mernebroso Escualúmino 


Cuando sus víctimas se acercan hacia 
la luz que desprende su antena, el 
mernebroso produce grandes olas 
para incapacitarlos.. 

ser capturadas. 


O Agua Y Fuego X O Agua Y Fuego X 


EA A Lana 
ME Mar al norte de Otonia ME Islas Invierno 
% Sándwich % Antisueño 


Sorbete de naranja Capuchino 
(O Pompas, halitosis, surtidor y 


otros 


Aunque estas criaturas cuentan con 
una joya resplandeciente que atrae 
a sus víctimas, al ver su espantoso 
aspecto, estas huyen antes de poder 


O Sopor, ventisca, coraza y más 


Hipnolámino 


Singulares criaturas que hipnotizan a 
sus presas con el movimiento rítmico. 
de su antena. El hechizo se rompe 
en cuanto dejan al descubierto sus 
afilados colmillos. 


O Agua Y Fuego X 
A lana 

M Desconocido 

% Desconocido 

O Granizo, soplo polar, 
almadura y otros 


O Afinidad: Agua Y Fuego X 
AA Signo común: — Luna 
M Hábitat: Pozo de Cascabel 
0 Posible botín: — Helado 

Sándwich 


O Poderes: 


curativa 


Bolacuajo 


Su alegre brincar los hace encantadores y les da un aspecto 
amigable. Aún así, sca precavido, pues de vez en cuando 
atacan por sorpresa a quien los mira con su lengua envenenada. 


Globo de agua, 


voltereta y lágrima 


Bolescente 


Esta criatura de aspecto similar a 
una rana suele nadar en el océano 
al anochecer y ataca a sus enemigos 
escupiéndoles agua helada. 


O Agua Y Fuego X 

A Lani 

M Mar al sureste de las Tierras 
Estivales 

0 Besuzo 
Café cargado 

O) Salpicadura, halitosis, pompas 
y más 


Bolandante 


Un anfibio que puede sobrevivir 
en lugares con escasez de agua. Su 
estilo de vida nómada se considera 
un intento constante de superación 
por parte de esta criatura. 


O Ninguna 


MM Islas Invierno 


O Perla estelar 
Glaciolo 

O Grito de guerra, iyuju! 
ban y otros 


Abolable 


Esta criatura solo nace en lugares 
de una gran belleza natural y en 
arroyos de aguas cristalinas. A pesar 
de su tierno aspecto, ataca con gran 
agresividad. 


O Ninguna 

Ae Estrella 

E Desconocido 

% Desconocido 

O Ímpetu, canción de cuna, 


surtidor y otros 


tin 


Piscis 


Pachón 


Una criatura que prefiere vivir en manadas pequeñas en las 
que reina la paz. De vida tan tranquila, que se queda dormida 


en los momentos más inesperados. 


O Afinidad: Agua Y Fuego X 
dA Signo común: — Sol gemelo 
MM Hábitat: 


% Posible botín: — Perla solar 
Empapiedra 


O Poderes: 


curativa 


Mar al sur de las Tierras Estivales 


Salpicadura, cortavientos y lágrima 


Pachorro 


Normalmente se le puede ver 
nadando plácidamente en la 
superficie del agua. Se podría decir 
que las únicas actividades que le 
interesan a esta criatura son comer 
y dormir. 


O Agua Y Fuego X 

A lama 

IM Var al norte de Otonia 
0 Gamba zafiro 


Café cargado 


O Sabotaje, polvareda, pompas y 


otros 


mie: 


Empachorro 


Estas criaturas de apetito insaciable 
han desarrollado una dentadura 
afilada que les permite abrir las 
conchas de sus presas favoritas. 


MM Mar al norte de las Islas 


Invierno 
0 Besugo 


Empapiedra 


Vanichorro 


Estas criaturas utilizan sus colas en 
forma de tijera para cortarse el pelo 
a diario. Procure no interrumpir 
este ritual, pues cuando se enfadan 
producen maremotos. 


O Agu Y Fuego X 

A lona 

MM Desconocido 

d Gamba zafiro 
Rocío de hadas 


O Surtidor, soplo polar, coraza y 
otros 


sus anchas aletas. Pese a 


se lo esperan. 
O Afinidad: 

AA Signo común: — Luna 
M Hábitar: Mar 


% Posible botín: — Perla 
Café 


O Poderes: 


Agua Y Fuego X 


Barrigazo, salpicadura y desaliento 


Piscis 


Bailarraya 


Criaturas marinas que atraviesan el océano con rapidez con 


su aspecto manso, son capaces de 


saltar fuera del agua y atacar a los navegantes cuando menos 


al sur de las Tierras Estivales 
lunar 
cargado 


Fantarraya 


Estas criaturas, conocidas por su 
piel cubierta de espinas, permanecen 
al acecho y tratan de atacar a los 
marineros que se asoman demasiado 
por la borda. 


O Agua Y Fuego X 
A Luna 
MM Var al norte de las "Tierras 
Estivales 
% Perla lunar 
Empapiedra 
O Brisa mórbida, pompas, 


canción de cuna y otros 


Tenebraya 


Estas siniestras criaturas marinas 
de color rojo y negro utilizan sus 
largas colas como látigos para atacar 
a sus enemigos. 


O Oscuridad Y 


A Sol 
MW Mar al noroeste de las 
Tierras Estivales 


% Perla estelar 
Chocolate de duende 


O Sombra expansiva, armonía, 


fundido en negro y otros 


Fulgurraya 


Pese a su inmenso tamaño, estas 
criaturas son capaces de nadar a una 
velocidad pasmosa y son tan sigilosas 
que pueden atacar al enemigo antes 
de que detecte su presencia. 


O Agua Y Fuego X 

A Lana 

MM Desconocido 

9 Capuchino 
Copo de nieve 

O Ventisca, atadura, hidrocañón 
y otros 


sio 


Culombio 


Las dos antenas en forma de diapasón 
que poseen estas criaturas en la 
cabeza emiten descargas eléctricas. 
El medidor que llevan siempre sirve 
para medir su intensidad. 


O Agua Y Tormenta Y 

A Estrella 

MÍ Mar al norte de las Islas 
Invierno 

% Pezburguesa 
Capuchino 

O Cortocircuito, brío, pompas y 
otros 


Generan tales cantidades de energía 
eléctrica que no son capaces de 
controlar las descargas que emiten 
y a menudo electrocutan a sus 
enemigos y aliados a la vez. 


O Agua Y Tormenta Y 
A Estrella 
MN Mar al noroeste de las 
Tierras Estivales 
% Anticonfusión 
Senil 


la 


najero 


O Tempestad, coraza, gañido y 


otros 


O Afinidad: 
A Signo común: 
M Hábitat: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Estas criaturas se pasan el día 
cargando pilas con la electricidad 
que generan para disponer de toda 
esa energía durante la batalla. 


O Agua Y Tormenta Y 
AA Estrella 
E Desconocido 


Gema de tempestad 


rga, relámpago, mal de 


amores y otros 


Amperio 


Criaturas cuyo mecanismo de ataque consiste en producir 
devastadoras espirales eléctricas. Cuando se sobreexcitan se 
electrocutan a ellas mismas. 


Agua Y Tormenta Y. 

Estrella 

Mar al sur de las Tierras Estivales 
Gamba zafiro 

Helado rubí 


Bola de plasma, sabotaje y cemella 


—>* Discomedusa *==— 


, 


Una gelatinosa criatura marina cuya carne transparente permite ver sus hipnóticas entrañas, 
compuestas de neón de mil colores. Los enemigos que se adentran en sus dominios quedan 
prendados de su belleza, hasta que se descubren enrollados por tentáculos y dirigiéndose sin 
remedio hacia una enorme boca llena de dientes. 


O Afinidad: Agua Y Fuego X O Ataque — Esta bestia acumula una 

AA Signo: Desconocido especial: impresionante carga eléctrica 
M Habita: Desconocido y después la libera, haciendo 
4 Posible botín: Orbe de la tormenta que el cuerpo de sus presas 


se vea sometido a incontables 


espasmos. 


4 


Bestias aladas que sobrevuelan el mundo en busca de nuevas presas. 


La mayoría de avis utiliza sus alas para alzar el vuelo y atacar desde el 
cielo a sus víctimas cuando están desprevenidas, sirviéndose de sus afilados 
picos como arma. Las avis se comen cualquier cosa que puedan picotear, 
pero los expertos han observado que sienten predilección por los helados. 


El maestro de los cielos 


El amuleto de quienes pilotan una barrenubes. 


En la imagen de la derecha se puede apreciar un amuleto muy 
popular entre los usuarios de barrenubes. De este amuleto, 
que representa una criatura legendaria que estuvo 
en otra época al servicio de la reina 
de Xanadú, se cree que trae suerte 
a quienes se desplazan por el aire. 


A, E 


Dit 


Lechuzo mayor 


Estas criaturas, de aspecto similar 
a un búho, son tan rápidas como 
el viento y tienen garras afiladas 
como cuchillos. 


O Ninguna 
A Sol 

MB Desconocido 
% Antiveto 


Pluma afilada 
O Grito de guerra, impacto, 
polvareda y otros 


Pirolechuzo 


Unas criaturas que vierten una 
Muvia de fuego sobre sus enemigos 
desde las alturas. Antiguamente 
se creía que los pirolechuzos eran 
descendientes de la legendaria ave 
Fénix. 


O Fuego Y Agua X 

A Sol 

MM Víeseta del Gigante 

% Hiuevisferio 
Helado rubí 

O Ciclón de fuego, brío, toque 
de piedra y más 


4 Posible botín: 


O Poderes: 


Lechuzo fugaz 


Estas bestias voladoras se lanzan en 
picado hacia su presa a la velocidad 
del rayo y la electrocutan con una 
ráfaga eléctrica. 


O Ninguna 
A Estrella 

MM Montelacabra 
% Pluma aflada 


Cristal estelar 


O) Tempestad, deslumbramiento, 


remolinos y otros 


Lechuzo menor 


Criaturas que se desplazan agitando sus grandes alas. Además 
de una gran velocidad de vuelo, poscen una gran capacidad 
visual, por lo que es raro que se les escape una presa. Su 
particularidad es que pasan toda la vida en el aire. 


O Afinidad: Ninguna 
AA Signo común: Luna 
MM Hábitat: Colinas Sinuosas 


Huevisferio 
Margarilla 
Cortavientos, pellizco venenoso y 


constelación 


sia 


>) 


A 


de 


desierto». 
O Afinidad: 


M Háita: 


O Poderes: 


Polloraptor 


la batalla. 


O Tormenta X 

A sol 

MM Caribia 

4 Prisma de fuego 
Sorbete tropical 


otros 


ista 


Una vez estas criaturas hayan fijado 
una presa, la perseguirán hasta que 
caiga rendida de puro agotamiento. 
También se las conoce por utilizar 
su afilada cresta como arma durante 


O Sabotaje, polvareda, ráfaga y 


Pollosaurio 


Muy similar al polloraptor, pero 
mucho más rápido debido a un 
entrenamiento especial recibido en 
un refugio aislado en la montaña. 


O Tormenta Y Agua X 
A 


WM vo:: 
Pluma añlada 
Capuchino 
O P 


ardien: 


adillo, desaliento, tajo 


otros 


Pollino 


A estas criaturas, fáciles de identificar por sus majestuosas 
crestas, se las puede oír al anochecer, cacarcando en grandes 
grupos. Por eso se les conoce como los «despertadores del 


Tormenta X 

AA Signo común: Estrella 

Dunas de los Destellos 
% Posible botín: — Antídoto 


Pluma de Fénix 


Estallido, cortavientos y constelación 


Frigopollo 


Las crestas de estas criaturas están 
tan frías que pueden producir ráfagas 
de nieve de la nada para dañar 
gravemente al enemigo. 


a Y Fuego X 

A luna 

IM Desconocido 

0 Uva agridulce 
Flan de frutas 


O Bola de nieve, brío, 
salpicadura y más 


Murciégalo 


Aunque es poco frecuente que estas criaturas salgan de las 
oscuras cuevas en las que suclen habitar, son capaces de 
percibir cuando un compañero está en peligro y acudirán a 


rescatarlo esté donde esté. 


O Afinidad: Tormenta Y 
A Signo común: — Sol 
M Hábitat: Cerca de Puerto Bikini 


4 Posible botín: — Anticeguera 
Perla solar 


O Poderes: 


Abrazo aciago, rencor y tinicbla 


Zampiro 


Estas criaturas siempre acudirán 
a ayudar a un camarada que los 
necesite. Con su fuerte aleteo, son 
capaces de producir un potente 
vendaval que espanta a los enemigos. 


O Tormenta Y 
A Estrella 
MM Caribia 
0 Perla estelar 
Chocolate con leche 
Cunit bone, coftarientos 
y Otros 


Zampaladín 


Hay quien los considera egoístas 
porque les gusta hacer las cosas a su 
manera y son muy independientes, 
pero lo cierto es que estas criaturas 
son benévolas y generosas. 


O Oscuridad Y Luz X 
A Estrella 
MN Ciénaga Infecta 
0 Piedra gélida 
Rocío de hadas 


O) Cortocircuito, sanguijuela, 
atadura y Otros 


Zampástico 


Estas — criaturas acuden 
inmediatamente cuando alguien 
grita pidiendo auxilio. Son grandes 
aliados de las causas justas, ya que 
tienden a proteger a los débiles y a 
enfrentarse al mal. 


O Luz Y Oscuridad X 

A Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Polvo de estrellas, 
deslumbramiento, ventilador y 
otros 


O 


Avis 


Dormípavo 


Curiosas criaturas cuyo plumaje forma una cara al alinearse 
de cierta forma, Suelen esperar a sus víctimas subidas a un 
árbol y cuando las ven llegar agitan las alas con fuerza para 


llenarles los ojos de arena. 


O Afinidad: Tormenta Y 
4A Signo común: — Estrella 
M Hbiat: Colinas Sinuosas 


% Posible botín: — Antídoto 
Brotenciador 


O Poderes: 


Surprípavo 


La expresión de la cara que dibujan 
sus alas cambia a medida que pierden 
plumas. En el caso de los que están 
casi desplumados resulta alarmante. 


O Tormenta Y 

A Estrella 

MM Islas al sur de las Tierras 
Estivales 

4 Granizado de café 
Nomeolvides 

O Polvareda, centella, ráfaga y 
otros 


Sopor y desaliento 


Gruñípavo 


Estas criaturas producen llamaradas 
al batir sus largas alas rojas. Se ha 
observado que, cuando se enfadan, 
son capaces de correr más rápido de 
lo que vuelan, 


O Fuego Y Agua X 
A Sol 
MM Costa de los Naufragios 
% Antisueño 
Barba de gnomo 
O Ciclón de fuego, iyuju!, 


armonía y más 


Llorípavo 


Estas sensibles criaturas lloran a 
la mínima de cambio. No deje de 
temerlas por ello, pues sus lágrimas 
siempre van acompañadas de feroces 
tormentas. 


O Agua Y Fuego X 
Ae lana 
MM Islas Invierno 
% Anticeguera 
Semilla sonajero 
O Remolinos, surtidor, atadura y 
otros 


O Afinidad: 


M Hábitat: 


O Poderes: 


Desconocido 

% Posible botín: — Yogur 

Helado etéreo 

Lágrima curativa, centella, sentido 


común y otros 


Drongo 


Unas criaturas que destacan por el penacho que decora su 
cabeza. A pesar de tener un carácter pacífico, cuando se 
enfurecen son capaces de emitir poderosos ataques eléctricos. 


Agua Y 
AA Signo común: — Luna 


Criaturas bondadosas siempre 
dispuestas a sanar las heridas de 
un compañero. 


O Ayu Y 

A Sol 

MM Mar al norte de las Islas 
Invierno 


0 Rábano polar 


Piedra gélida 
entella, luz curativa, pompas 
O Centella, 1 p 
y otros 


Furiongo 


Con sus perillas y espesas cejas, se 
podría confundir a los furiongos con 
magos al verlos disparar rayos a los 
enemigos desde la punta del cetro 
que siempre llevan. 


e: 
A 
MM Desconocido 
Desconocido 


O Brillo estelar, cortocircuito, 


az Y Fuego X 


amanecer y otros 


Electrongo 


Por su manera de caminar, dando 
graciosos brincos, nadie sería 
capaz de imaginar los devastadores 
relámpagos que dispara a sus 
enemigos durante la batalla. 


O Tormenta Y Agua X 
A Estrella 

MM Desconocido 

d Desconocido 

O Relámpago, globo de agua, 


surtidor y otros 


se de 


Gansoberbio 


El aspecto heroico de estas criaturas 
infunde valor en quienes luchan a 
su lado. Dicen que a través de las 
ranuras del casco se ve el brillo 
de sus ojos, rojos como brasas 
incandescentes. 


O Ninguna 
AA Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Luz curativa, bola de plasma, 


constelación y otros 


Gansoberano 


Criaturas que ansían convertirse 
en héroes de leyenda. Se las puede 
ver 2 menudo arriesgando sus vidas 
imprudentemente por los demás 
durante la batalla. 


Oi / 

A Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Clarividencia, resplandor, 


rayo de luz y otros 


Gansamurái 


Criaturas de una gran lealtad, 
conocidas por su carácter tranquilo 
y capacidad de toma de decisiones. 
Se entrenan al máximo cada día y 
se muestran respetuosas hasta con el 
más duro de los enemigos. 


O Ninguna 

A Estrella 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Ímpetu, picadillo, relámpago 
y otros 


Gansoldado 


O Afinidad: 
4 Signo común: 
M Hábitat: 
4 Posible botín: 
O Poderes: 


Estas criaturas son muy vergonzosas y se sonrojan con facilidad 
cuando alguien les mira. Para que no se les note, se tapan 
la cara con un casco casero que les cubre toda la cabeza. 


Ninguna 
Estrella 

Desconocido 
Desconocido 


¡Yaju!, polvareda y cortavientos 


Provechuza 


Los niños consideran a esta criatura 
un símbolo de la paz por la forma 
de su rostro, en forma de corazón. 


0 Tormenta Y 

A lana 

MM islas al sur de las Tierras 
Estivales 

% Helado 
Hamburguesa 

O Tempestad, amanecer, 
remolinos y otros 


Lechucino 


Estas aves nocturnas duermen durante la mañana. Hay quien 
dice que sus ojos estrechos pueden ver la verdad de todas las 
cosas, incluso cuando están cerrados. 


O Afinidad: Tormenta Y 
A Signo común: Luna 
MM Hábitar: Cerca de Puerto Bikini 


4 Posible botín: 


Antisueño 
Flan cremoso 
O Poderes: 


cortavientos 


Rayo de vida, deslumbramiento y 


Lectuza 


Las lectuzas siempre llevan un 
sombrero de copa y gafas. Su 
naturaleza caballerosa las obliga a 
acudir al rescate siempre que haya 
una damisela en apuros. 


O Tormenta Y Oscuridad Y 
A Luna 

MD Desconocido 

O Canción de cuna, abrazo de 


vida, brisa mórbida y otros 


conocido 


Flechuza 


El colorido plumaje del pecho de 
la flechuza se asemeja a una cara 
gigante y encontrársela de noche 
provoca escalofríos. 


O Tormenta Y Luz Y 
A Luna 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Ventilador, atadura, luz 


curativa y otros 


OS 


riaturas y 


le 


Nociones para el PES mago 


Nociones para el aprendiz de mago 


— 10 — 


El sueño más angustioso 


Como ya mencionamos al hablar del relicario, las personas se quedan 
descorazonadas cuando pierden o se les roban las virtudes que componen su 
corazón. Aunque a la mayoría de los descorazonados se les puede devolver a 
la normalidad restaurando la virtud que falta en su corazón, algunos pueden 
estar poseídos por pesadillas, un problema bastante más difícil de solucionar. 
Las pesadillas son presencias misteriosas compuestas de pura maldad que se 
filtran entre las fisuras de los corazones rotos, rompiendo su equilibrio. Quienes 
caen en sus garras, pierden el control de sus vidas y se convierten en personas 
totalmente distintas, pero dado que las pesadillas no suelen alterar el aspecto 
físico de una persona, puede que sus familiares y amigos no se den cuenta de 
que es víctima de una posesión. 

Para que los poseídos puedan volver a ser los mismos de antes, se debe ahuyentar 
a la pesadilla. Solo así se podrá restaurar la virtud que falta en el corazón 
de la víctima. 


Y 
¿7 


Pa APA 


Nociones para el aprendiz de mago 
EM : E 


Todas las criaturas 
tienen Un Punto débil 


La información es poder > 


Todas las criaturas tienen sus puntos fuertes y débiles, como los magos. En el 
caso de los únimos, estos atributos vienen frecuentemente marcados por la clase 
e y la especie. Los fogros, por ejemplo, resultan extremadamente sensibles tanto 
a los venenos naturales como a los desarrollados por el hombre. 


Los automata, sin embargo, suelen ser resistentes al veneno, pero altamente 
susceptibles a los ataques eléctricos, pues interfieren en sus sistemas y les impiden e 
funcionar correctamente, , 
e Las características elementales de este tipo varían ampliamente dentro de una 
misma clase de criaturas e incluso entre especies vinculadas por la transformación. 
Esto se debe a que algunas criaturas modifican deliberadamente su afinidad con un "Y 
elemento por otro durante la transformación, Basta solo con observar al grogro 
fogoso y al grogro de mar para apreciar las consecuencias de este cambio evolutivo. >.) 
Por lo tanto, los atributos de cada criatura varían enormemente. Ser capaz de 
recordar los puntos fuertes y débiles de cada criatura, y ajustar las estrategias no 
de ataque consecuentemente, es una ardua tarea, pero el Vademécum del mago SD 
probará ser de gran ayuda para ello. En este volumen se recoge una gran cantidad 
de información acerca de las características más importantes de varios enemigos, Y 
así que asegúrese de consultarlo antes de la batalla, pues podría salvarle la vida, SA y 
Por último, ni que decir tiene que ningún ataque, hechizo o estrategia será 
igualmente efectivo contra todos los enemigos. En la hechicería no existen los 
atajos. Solo a través del entrenamiento y el estudio puede un mago aspirar a 
convertirse algún día en sabio. 
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Y 
dl 


O 


inofensivas. 


Rey Constantino MI 


El rey ratón que osó enfrentarse a los gatos. 


Ninguna rivalidad en el mundo animal equipara a la existente entre gatos y 
ratones. A pesar de que por su mayor tamaño y su fortaleza física, los gatos 
siempre han tenido una clara ventaja, hubo un rey que gracias a su veloces patas 
y a su ingenio mantuvo en jaque a sus enemigos felinos. Se divertía haciendo lo 
que pasó a conocerse como «pesca de gatos», que consistía en asomar 

su cola por un agujero minúsculo para atraer la atención 
de los gatos y, cuando los desventurados 
felinos corrían a atraparlo, retiraba su 
cola rápidamente, haciendo que estos se 
estamparan contra la pared sin remedio. 


Dista A 
E 


Cuidado con aquellas criaturas que por tamaño parezcan 


Las minoris son criaturas muy pequeñas y de aspecto adorable cuya apariencia 
ha supuesto la perdición de muchos viajeros desprevenidos. Les encantan 
los pasteles recién horneados y si se les oftece uno, jamás lo rechazarán. 


Cactopondia 


Estas criaturas son muy difíciles de 
ver, ya que prefieren vivir en soledad 
en regiones costeras. Su especialidad 
es confundir al enemigo. 


O hu 
A sol 
MI Costa de los Naufragios 
% Antisucño 
'Tarta de zanahoria 


O Constelación, cortavientos, 


ráfaga y otros 


Cactarrabias 


Criaturas perversas que atacan sin 
dudar a todo el que se les acerque. 
Las anchas hojas que cubren su 
cabeza son tan afiladas como 
cuchillos y contienen una potente 
toxina. 


O Azua X 

A Estrella 

M Desconocido 

9 Perla estelar 

Sorbete de alcachofa 


O Pell 


lizco venenoso, tiniebla, 
fauces fantasma y otros 


Cactarina 


Aunque por lo general estas criaturas 
coloridas están llenas de alegría, si 
se enfadan no se lo pensarán dos 
veces antes de usar sus garras en 
forma de aguja. 


O Agua X 

A Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Picadillo, soplo pétreo, bomba 
de humo y otros 


Cactusa 


Se cree que estas criaturas surgieron del corazón de plantas 
bañadas por el sol. Su habilidad de dormir al enemigo es 
apreciada y temida a partes iguales. 


O Afinidad: Agua X 
A Signo común: — Sol gemelo 
MM Bábitar: Dunas de los Destellos 


Anticonfusión 


0 Posible botín: 
Pastel crujiente 


(O Poderes: 


Sopor, polvareda y bola de plasma 


Porcho 


Se cree que estas criaturas se han formado a partir de 
herramientas de fontanería. Cuando alguien las molesta, le 
lanzan las piezas a la cabeza. 


O Afinidad: Tormenta X 

4A Signo común: Sol 

M Hábitat: Pozo de Cascabel 

% Posible botín: — Antídoto 
Granizado de café 

O Poderes: Rayo de luz, pellizco venenoso, 


deslumbramiento y otros 


Tapaporcho 


Sacaporcho 


Mecaporcho 


A estas criaturas les encantan las 
Maves inglesas, por lo que siempre 
tienen una a mano, incluso mientras 
duermen. 


O Tormenta X 
A sol 
MI Llanura del Ferrocochino 
% Perla solar 
Barba de gnomo 
(O Impacto, bola de fuego, 
halitosis y otros 


Siempre tienen sus martillos en 
ristre, ansiosos por golpear cualquier 
cosa que «sobresalga». 


O Tormenta X 
A So! 
MN Costa de los Nauftagios 
% Anticeguera 
Gema de tiniebla 
O Tiniebla, sentido común, 
garra bizarra y otros 


A pesar del espeluznante aspecto 
de estas criaturas, la verdad es que 
se sienten muy solas y se cree que 
pasan los días a la búsqueda de un 


amigo. 


O Tormenta X 
A lona 
MD Montelacabra 
% Ferrodiamante 
Flor de niebla 
O Picadillo, salpicadura, brío y 


otros 


dr 


Tiki 


Armadas con lanza y escudo, estas criaturas atacan a todo el 
que se atreva a poner un pie en su bosque. Aunque la lanza 
no es muy larga, es recomendable permanecer bien lejos de 


su punta afilada. 


O Añnidad: Tormenta X 
AA Signo común: — Sol 
M Hbitar: Arboleda Dorada 


% Posible botín: — Pastel 
Sándwich 


O Poderes: 


Impacto, polvareda y rayo de luz 


Tikimiki 


Estas criaturas se enorgullecen de 
lo bien que conocen el bosque en el 
que habitan, pero en cuanto salen de 
€l, están totalmente desorientadas. 


O Tormenta X 
A Sol 
MM Caribia 


% Perla planetaria 
Hueso duro de roer 

O Bomba de humo, sabotaje, 
toque de piedra y otros 


Tropitiki 


Criaturas enloquecidas que atraen 
a los viajeros perdidos hasta las 
profundidades del bosque. Se dice 
que los tropitikis defienden a muerte 
la hoja que llevan en la cabeza. 


O Ninguna 
A Sol 

M Colinas Sinuosas 
% Antídoto 


Hamburguesa 


O Barrigazo, cortavientos, 


ventilador y otros 


Minoris 


Piskatiki 


Estos grandes aficionados a la 
pesca no se comen a los peces que 
capturan, sino que los llevan con 
ellos para que les hagan compañía. 


o 
A 
MM Islas cerca de Otonia 
% Antiveto 


Cuenta de jade 


Agua Y Tormenta X 


(O Pompas, dulces sueños, rayo 
de vida y más 


2 
edo 


Minoris 


O Afinidad: 
42 Signo común: — Sol 
MM Hábitat: 
% Posible botín: 1 fresca 


Sándwich 


O Poderes: 


Turbandolero 


Estas criaturas suelen habitar en 
mesetas azotadas por el viento, lejos 
de la vida humana y llevan siempre 
una bufanda para esconder su cara 
y sus intenciones. 


O Fuego Y Agua X 

A sol 

MM Los Bancales 

 Granizado de café 
Flor ponzoña 

O Soplo de fu 


plasma, cortavientos y otros 


:go, bola de 


Turbandido 


'Todo apunta a que estas curiosas criaturas nacieron de las 
varitas de magos que perecieron en el desierto, Suelen lanzar 
bolas de fuego al enemigo sin previo aviso. 


Fuego Y Agua X 


Dunas de los Destellos 


Bola de fuego, amanecer y centella 


Turbandálico 


Estos moradores de la Costa de los 
Naufragios son capaces de controlar 
llamas con gran facilidad. 


O Fuego Y Agua X 
A sol 
KM Costa de los Naufragios 
9 Perla planetaria 
Sorbete de setas 
O Muro de llamas, ventilador; 


armonía y otros 


Turbantisca 


Estas criaturas, que suelen habitar 
en grutas heladas, tienen la habilidad 
de controlar el clima a su antojo. 
Muchos viajeros han encontrado 
la perdición en sus gélidas manos. 


O Agu Y Fuego X 
A Estrella 
MM Caverna Cristalina 
0 Campana grave 
Cristal estelar 
O Ventisca, almadura, cortina de 


agua y otros 


O Afinidad: 


MM Hábitat: 
4 Posible botín: 
O Poderes: 


constelación 


Minoris 


Manganillo 


Unas criaturas tremendamente perezosas cuyos arranques de 
energía periódicos no duran demasiado. 


Tormenta X 
AA Signo común: Luna 

Desconocido 
Desconocido 


Grito de guerra, amanecer y 


Mángano feroz 


Una criatura que disfruta golpeando 
a desconocidos con su palo y que 
se altera enormemente si alguien 
rechaza su amistad. 


O Tormenta X 

A lona 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Cascote, centella, tempestad y 
otros 


Ilumángano 


Gracias a su experiencia, estas 
criaturas han alcanzado un 
nivel de conocimiento que les 
permite potenciar su fuerza 
considerablemente cuando lo 
necesitan. 


O Luz Y Tormenta X 

A 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Polvo de estrellas, 
cortavientos, ventilador y 


Otros 


Manguíneo 


Criaturas malignas expertas en las 
artes oscuras. Ningún mago con 
dos dedos de frente confiaría en un 
manguíneo, pues es bien sabido que 
son grandes embaucadores. 


0 Oscuridad Y Tormenta X: 
A Sol 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Sombra expansiva, rencor, 


clarividencia y otros 


edo 


Fritanga 


La Fumarola está infestada de estas 
conflictivas criaturas, que se aferran 
sin motivo aparente a unas rocas 
incandescentes que llevan donde 
quiera que vayan. 


O Fuego Y Agua X 
AA Estrella 

MM Fumarola 

% Panecillo 


Perla estelar 
O Soplo de fuego, sentido 


común, muro de llamas y 


otros 


Criaturas agresivas que siempre 
tienen una sonrisa maliciosa en la 
cara. A medida que se enfurecen, 
el fuego de sus cabezas se aviva 
cada vez más. 


O Fuego Y Agua X 
AA Estrella 
MM Cerca de la Ciénaga Infecta 
% Hamburguesa 
Cuenta de jade 
O Ciclón de fuego, derrumbe, 


armonía y más 


conviven con ellos. 


O Afinidad: 
A Signo común: 
M Hábitat: 
4 Posible botín: 


(O Poderes: 


Las máscaras de hierro que llevan 
los sofritos además de permitirles 
soportar el calor y las llamas 
abrasadoras consiguen ocultar su 
identidad de los ojos del enemigo. 


O Fuego Y Agua X 

A Estrella 

MM Desconocido 

0 Desconocido 

O Termorrayo, barrigazo, polvo 
de estrellas y otros 


Frito 


Criaturas revoltosas que habitan en la laderas de la Fumarola. 
Lo que más les gusta es jugar con fuego, para temor de quienes 


Fuego Y Agua X 
Estrella 

Cerca de la Fumarola 
Antimaldición 
Prisma de fuego 


Bola de fuego, pedrada y estallido 


Llavino 


Criatura  sorprendentemente 
vanidosa a la que en ocasiones se 
ha observado peinándose con la parte 
dentada de la llave que llevan a 
todas partes. 


O Tormenta Y Agua X 
A Lun 
MM Sinretorno 
% Anticonfusión 
Rocío de duende 


O Desa 


y muro de llamas 


ento, fundido en negro 


Llavín 


Criaturas nacidas de las llaves de casas que conservan recuerdos 
preciados. Que un llavín aparezca en una casa está considerado 


un buen augurio. 


O Afinidad: Tormenta Y Agua X 
dh Signo común: — Luna 
MM Bábitar: Desconocido 


4 Posible botín: 


Sándwich 
Barba de gnomo 


O Poderes: 


Ímpera, tiniel 


y rencor 


Llaverudito 


Los llaveruditos están considerados 
como expertos en todo lo relacionado 
con las llaves y pasan sus vidas 
buscando más llaves que añadir a 
su colección. 


O Tormenta Y 
A lun 


O Pompas, 


otros 


ura sana, granizo y 


Yayo llavero 


Se cree que muchas de estas criaturas 
poseen una fortuna guardada bajo 
lave en algún lugar pero que con 
el tiempo han olvidado qué llave les 
da acceso a ella. 


O Fuego Y Agua X 

A Luna 

E Desconocido 

% Desconocido 

O Tajo ardiente, 
deslumbramiento, tornado y 


otros 


Fo ela. 


Lo. da Sol 
lo MN Desconocido 
% Antídoto 


O Añnidad: 
A Signo común: 
MM Hábitat: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Kupendenciero 


Si alguien osa establecer contacto 
visual con un kupendenciero, este le 
escupirá una piedra sin miramientos, 
a menos que antes se atragante con 


O Fuego Y Agua X 


Gema de muro de llamas 
O Polvareda, voltereta, muro de 
llamas y otros 


Kupiñajo 


% Anticeguera 


Ferrodiamante 


Criaturas gruñonas que siempre llevan un cargamento de 
semillas para disparar a todo el que les resulte molesto. 


F 
Sol 


go Y Agua X 


La Espesura 
Pastelito 
Sándwich 
Pepitazo, constelación, soplo de fuego 


y Otros 


Kupunturo 


Los kupunturos son grandes 
coleccionistas de armas de filo y 
es habitual encontrarlos puliendo 
o afilando piezas de su colección. 


ca de Otonia 


(O Pampas, brío, surtidor y otros 


Kupuntero 


Estas criaturas son los mejores 
cazadores con cerbatana del reino 
natural. Su truco consiste en 
impregnar sus dardos con un suero 
paralizador. 


O Fuego Y Agua X 
A Sol 

MM Meseta del Gigante 
0 Zanahoria fresca 


Rocío de hadas 


O Halitosis, cortocircuito, 
bomba de humo y otros 


Automata 


Criaturas conscientes creadas a partir del ingenio de los hombres. 


Desde la creación de la primera herramienta rudimentaria, el ingenio de los 
humanos ha hecho progresar las civilizaciones hasta las complejas máquinas 
con las que contamos en la actualidad. Sin embargo, el que algunas de estas 
máquinas hayan adquirido consciencia propia no es cosa del diseño, sino de 
la vida, que está presente en todas las cosas. 


A pesar de su naturaleza mecánica, los automata tienen apetito como el 


resto de criaturas y su dulce favorito son los flanes. 


El monumento móvil 


Un guardián con muchos brazos. 


Esta gran estatua de piedra se encuentra en el Templo 
de los Desafíos, un antiguo santuario al norte de las 
Dunas de los Destellos. Aunque a simple vista parece 
un monumento cualquiera, existe el rumor persistente 
de que por las noches se mueve. De hecho, muchos 
aprendices de mago afirman haberlo visto arder en 
lamas en mitad de la oscuridad, gesticulando en 
silencio con sus cuatro brazos. 


Monolito 


O Afinidad: 


M Hábitat: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Megalito 


Estas animadas criaturas son unas 
auténticas fisgonas y perseguirán 
todo el tiempo a los intrusos que 
visiten las ruinas en las que viven. 


O Ataque físico Y 
A Estrella 
MM Cripta de las Lágrimas 
% Perla estelar 
Anillo draconiano 
O ¡Yuju!, globo de agua, abrazo 


aciago y. otros 


Paleolito 


Criaturas capaces de generar cargas 
eléctricas al girar sus caras a gran 
velocidad. Con este movimiento 
consiguen — también 
desorientar al enemigo. 


circular 


O Ataque físico Y 
A Lana 

MM Desconocido 

% Desconocido 


O Tempestad, deslumbramiento, 


cura sana y otros 


Estas criaturas, que normalmente habitan en templos 
abandonados, son unas arcaicas tablas de piedra vivientes. 
Debido a su extrema dureza, esquivan fácilmente la mayoría 
de golpes. 


Ataque físico Y 

A Signo común: — Sol 

Cerca de Puerto Bikini 
Leche fresca 
Obsidiana 


Coraza, soplo pétreo, rencor y otros 


Neolito 


A pesar de su carácter pasivo y 
sedentario, durante la batalla estas 
criaturas chamuscan a sus enemigos 
arrojando fuego por la boca. 


O Ataque físico Y 

A Sol 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Ciclón de fuego, desaliento, 
sanguijuela y más 


Engranuja 


Criaturas con forma de rueda dentada que son capaces de 
introducirse en máquinas rotas para arreglarlas. Se crec que 
pueden drenar el espíritu de sus enemigos. 


O Afinidad: Ninguna 
4A Signo común: — Sol gemelo 
M Hábitat: Caribia 


% Posible botín: Sándwich 
Engranaje 


O Poderes: 


Polvareda y desaliento 


Engranado 


Criaturas que disfrutan colándose 
entre el mecanismo de las máquinas 
nuevas, haciendo que a veces ardan 
en llamas. 


O Fuego Y Agua X 

A Lun 

MM Desconocido 

% Anticonfusión 
Cristal lunar 


O Bola de fuego, armonía, muro 
de llamas y otros 


Torquelino 


La máxima aspiración de estas 
criaturas es ser parte de un 
mecanismo, pero debido a su 
inmensa carga eléctrica ningún 
ingeniero se atrevería a usarlas. 


O Tormenta Y. 
A Estrella 

MM Desconocido 
Desconocido 
O Relámpago, brío, cortocircuito 


tros 


Torquelado 


Estas criaturas han aprendido a 
enfriar la maquinaria sobrecalentada 
a base de lanzarle bolas de nieve, 
por lo que resultan muy útiles en 
las fábricas. 


MM Islas Invierno 
% Antisueño 
Bombones 


O Coraza, ventisca, almadura y 


otros 


Automata 


Robotijo 


Estas criaturas, compuestas únicamente de metal, son 
reconocibles por el golpetco metálico que producen al andar, 
alertando a sus enemigos de su presencia. 


Ñ O Afinidad: 
A 4A Signo común: — Estrella gemela 
; MW Bbditat: 


4 Posible botín: —Anticonfusión 
Broquillo 


O Poderes: 


Ataque físico Y Tormenta X 


Llanura del Ferrocochino 


¡Yuju! y tirachinas 


Hojalatrón 


El estrépito metálico constante que 
producen los hojalatrones hace que 
las demás criaturas huyan de ellos 
a su paso, 


O Ataque físico Y 
Tormenta X 

A Estrella 

MM Yanocimiento 

 Broquillo 
Acero puro 

(O Cortocircuito, cascote, ráfaga 
y otros 


EN a 
DIE 


Hidrotrón 


Unas criaturas extremadamente 
fuertes que funcionan a vapor. 
Cuando van a toda máquina son 
prácticamente imparables. 


O Ataque físico Y 
Tormenta X 
A So! 
IM Sinretorno 
9 Uva agridulce 
Cristal solar 
O Barrigazo, derrumbe, ímpetu 


y Otros 


Chisporrotrón 


Cargadas al límite, tanto de energía 
eléctrica de alto voltaje como de 
nerviosismo, estas criaturas emiten 
cascadas de chispas cuando alguien 
les da un susto. 


O Ataque físico Y 
Tormenta X 
A Luna 
BM Desconocido 
% Desconocido 
O Tempestad, almadura, coraza 


y otros 


O Poderes: 


Mecamico II 


Estas criaturas poseen una serie de 
mejoras funcionales, entre las que 
se incluyen extremidades eléctricas. 


O Tormenta Y 

A Estrella 

MM Desconocido 

 Engranaje 
Broquillo 

O Cortocircuito, sentido común, 
tempestad y otros 


Mecamico LX 


Estas criaturas poscen una inmensa 
carga eléctrica que pueden liberar 
sobre el enemigo en cuanto lo 
consideren necesario. 


O Tormenta Y 


MM Islas Invierno 
0 Campana grave 
Flan helado 
O Globo de agua, hidrocañón, 


ser y otros 


Automata 


Mecamico 


Se cree que estas criaturas, que suelen salir de paseo en mitad 
de la noche dando fuertes pisotones, nacieron de juguetes 


abandonados. 
O Afinidad: Tormenta Y 
A Signo común: — Estrella 
M Hábitat: Llanura del Ferrocochino 
% Posible botín: Sándwich 

Engranaje 


Centella, constelación y bola de plasma 


Mecamico DX 


A pesar de estar hechas de 
materiales mecánicos, estas criaturas 
poseen un corazón metálico lleno 
de valentía. Los taladros que llevan 
por mano son su arma preferida. 


O Tormenta Y 

A Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Láser, brío, tajo ardiente y 


otros 


Barbastro 


Los barbastros están muy orgullosos 
de la robusta armadura metálica que 
llevan, pero no tanto de la facilidad 
con la que se oxida al entrar en 
contacto con el agua. 


O Tormenta Y Agua X 

A Luna 

KM Desconocido 

% Desconocido 

O Tempestad, constelación, 
derrumbe y otros 


Barbitaño 


La pipa, una de sus señas de 
identidad, es en realidad un tubo 
de escape por el que los barbitaños 


despiden el gas que produce su 
maquinaria interna. 


O Tormenta Y Agua X 

A Estrella 

E Desconocido 

% Desconocido 

O Bomba de humo, ráfaga, 
resplandor y otros 


Barbatúrico 


Si hay algo que los barbatúricos 
aman por encima de la comida, 
es hacer maldades. Les encanta 
ver a los humanos con un gesto de 
preocupación en el rostro. 


O Fuego Y Tormenta X 

A Estrella 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Ímpeto, láser, sabotaje y otros 


Barbecho 


O Afinidad: 
AA Signo común: 
M Hábitat: 
0 Posible botín: 
O Poderes: 


Aunque se pasan la vida adulando a todos los que les rodean, 
lo cierto es que los barbechos son criaturas que se sienten 
solas y quieren llamar la atención de los demás sea como sea, 


Tormenta Y Agua X 

Luna 

Desconocido 

Desconocido 

¡Yuju!, deslombramiento y bola de 
plasma 


El desafío final al que deberán enfrentarse aquellos que aspiran a ser considerados «sabios». 
A pesar de su apariencia pétrea, Ugnis cobra vida cuando alguien se acerca a Él y no tiene 
ninguna piedad a la hora de acabar con quien sea con sus cuatro brazos. 


O Afinidad: Fuego Y Agua X O Ataque — La emprende a cuchilladas 

A Signo: Desconocido especial: de manera salvaje con sus 

MM Hábitat: Templo de los Desafíos dos espadas, causando un 

4 Posible botín: Orbe del templo gran daño a todo el que le 
rodea. 


A 


Criaturas que nacen de seres vegetales. 


Las plantae son criaturas nacidas de la hierba, los árboles y las frutas, es 
decir, cualquier forma de vida vegetal. De ahí que se encuentren en zonas 
forestales o con abundante vegetación. Los alimentos favoritos de las plantae 
son los flanes, ya que los pueden absorber fácilmente. 


| Bestias legendarias 


El guardián de la Fumarola 


Un gigante más grande 
que una montaña. 


Según cuenta la leyenda, un monstruo Ígneo 
de dimensiones titánicas ronda por la cima de 
la Fumarola. Debido al inhóspito entorno en 
el que reside esta bestia, es difícil recabar más 
información acerca de ella. Ascender hasta la 
cumbre de la Fumarola supone enffentarse a 
multitud de obstáculos letales. 


Floribérculo 


Estas criaturas despiden una 
fragancia relajante cuando están 
en época de floración que resulta 
muy agradable. Nunca se las ha 
visto enfadadas. 


O) Tormenta Y Fuego X 

AA Estrella 

IM Desconocido 

% Desconocido 

O Luz curativa, esporas tóxicas, 
derrumbe y otros 


Placibérculo 


Las hojas rojizas del placibérculo 
brillan al atardecer, llenando a quien 
las mira de una cálida sensación 
de bienestar. 


O Tormenta Y Fuego X 
A Estrella 

MM Desconocido 

% Descon: 
O Barrig; 


garra bizarra y otros 


azo, lluvia curativa, 


O Afinidad: 
A Signo común: 
M Hábitat: 
4 Posible botín: 


O Poderes: 


Vengabérculo 


Estas criaturas poseen el poder de 
un bosque salvaje de la antigijedad 
y se muestran totalmente contrarias 
a cualquier forma de civilización. 


O Tormenta Y Fuego X 
A Estrella 

E Desconocido 

% Desconocido 

O Rífaga, rompetímpanos, 


iyujul y otros 


Gubérculo 


A pesar de su enorme tamaño (son más altos que la mayoría 
de magos), los gubérculos son criaturas muy amables y los 
amantes de la naturaleza sienten auténtica devoción por ellos. 


Tormenta Y Fuego X 


Estr 


la 


Yanocimiento 
Pezburguesa 
Cristal estelar 


Tirachinas y lágrima curativa 


Plantae 


Blotiquín 


Esta criatura subsiste gracias a que 
la flor en la que se asienta absorbe 
la vitalidad que le rodea. Además, 
se cree que le suministra sus poderes 
curativos. 


O Agua Y Fuego X 
A Estrella 
MM Llanura del Ferrocochino 
O Leche fresca 
Margarilla 
O Almadura, deslumbramiento, 


luz curativa y otros 


O Poderes: 


Blote de loto 


Estas criaturas le deben su aspecto 
saludable al agua pura que beben. 
Se cree que quien las mira fijamente 
se ve transportado a un mundo 
sobrenatural durante unos instantes. 


O Agua Y Fuego X 
A lima 

ME Islas Invierno 

% Artiveto 


Gema de lágrima curativa 
O Cara sana, coraza, cortina de 


agua y otros 


Blote 


Unas criaturas pequeñas y bonitas que, si bien distan de 
ser fuertes, acuden siempre a ayudar a un amigo en apuros. 


O Afinidad: Agua Y Fuego X 
A Signo común: — Estrella 

MM Hábitat: Pozo de Cascabel 
% Posible botín: — Panecillo 


Pluma de Fénix 
Lágrima curativa, amanecer y sentido 


común: 


Blotipondia 


Los pétalos rojo carmesí que rodean 
a estas criaturas cautivan a quien los 
ve y sirven como prueba del espíritu 
apasionado de las blotipondias. 


MM Desconocido 
Desconocido 
O Lluvia curativa, abrazo de 


vida, brillo estelar y otros 


Babano verde 


Moradores del desierto a menudo confundidos con una planta 
frutal por los viajeros hambrientos. Procure no cometer este 
error, pues son un poderoso enemigo que no se dejará comer 


por las buenas. 


O Afinidad: Fuego X 
da Signo común: — Estrella 
M Hábitat: Dunas de los Destellos 


4 Posible botín: 


Babana 


Helado agridulce 


O Poderes: 


Babano joven 


Criaturas indolentes que se 
encuentran con frecuencia tomando 
el sol. En ocasiones se han mostrado 
extremadamente agresivas cuando 
algún viajero las ha importunado, 
así que ándese con cuidado, 


O Fuego X 

AA Estrella 

MM Costa de los Naufragios 
0 Babana 


Flan cremoso 
O Barrigazo, pedrada, pompas y 
otros 


Garra bizarra, desaliento y polvareda 


Babano dorado 


Unas criaturas que se mueven 
con una gracia y una velocidad 
sorprendentes. Los babanos 
dorados tienen una gran aversión 
a ser tocados. 


O Euego XX 

A Luna 

E Los Bancales 

Perla lunar 
Flan de babana 


O Lágrima curativa, Ímpeta, 


golpazo y otros 


Babano maduro 


Unas criaturas poderosas pero de 
buen corazón cuya voluntad de 
enfrentarse a enemigos mucho 
más grandes y fuertes que ellos los 
convierte en el aliado ideal. 


O Fuego X 

A Luna 

MM Desconocido 

0 Desconocido 

O Derrumbe, sonata lunática, 
peñasco y otros 


Plantae 


Dampiñó 
ampinon 
Nacidas de la tierra rica en nutrientes que se encuentra bajo 


los árboles frutales, estas criaturas somnolientas parecen no 
j adaptarse del todo a la vida en la superficie. 


1] O Afinidad: Tormenta Y 
EN 42 Signo común: — Luna 
e ñ M Hábitat: Arboleda Dorada 
Lg 0 Posible botín: Sorbete 
08 Champiluz 
ME O Poderes: Desaliento, espor 


deslumbramiento 


as tóxicas y 


La palidez de estas criaturas se 
debe a su modo de vida, siempre 
lejos de la luz solar. Solo salen a 
la superficie cuando se embarcan en 
viajes de exploración. Estos viajes 
suelen acabar en desastre. 


O Tormenta Y 
A luna 
MM Yanocimiento 
0 Uva verde 
Champiluz 
O Lluvia curativa, resplandor, 


brisa fresca y otros 


pu 
DIE 


Salpiñón 


Criaturas cuyo desmedido entusiasmo 
parece indicar una posible locura. 
Cuando se alborotan lanzan esporas 
al aire. 


O Tormenta Y 
A lana 
MW Vontelacabra 
% Anticeguera 
Panacea 
O Polvo de estrellas, muro de 


Somníscalo 


Estas criaturas despiden 
continuamente esporas durante el 
sueño que también tienen un efecto y 
somnífero sobre el resto de criaturas. 


O Tormenta Y 
A La 
MM Desconocido 
% Desconocido E: 
O Bomba de humo, rafagarra, 
mal de amores y otros 


—:>X Magmatauro => 


" 


Una espeluznante bestia que protege el volcán conocido como la Fumarola. Solo con ver su 
colosal cuerpo en llamas, la mayoría de los que se lo encuentran salen corriendo. Aún más 
aterradores resultan sus rugidos, que abren grietas en el suelo por las que sale magma abrasador. 


O Afinidad: Fuego Y Agua X 
AA Signo: Desconocido 

MM Hábitat: Fumarola 

4 Posible botín: Orbe de la tormenta 


O Ataque 
especial: 


El Magmatauro parte el 
suelo, haciendo que se eleve 
una columna de llamas que 
abrasa a todos los enemigos 


que se encuentran cerca. 


Pequeñas criaturas que presumen de su gran fuerza. 


Los corazones de algunos de los organismos más humildes del mundo han 

dado lugar a una variopinta selección de criaturas cuyo aspecto es muy RS 

diferente al de sus progenitores. A pesar de su apariencia delicada, los insecta y 
son capaces de crear un gran daño con sus colmillos, garras y aguijones. E 
Sienten predilección por los caprichos de aspecto colorido y espectacular, il 
como los sorbetes. / 


La gran serpiente del desierto 


Unas arenas movedizas de las que no es posible escapar. 


Todos los magos que deben atravesar las Dunas de los Destellos han oído hablar 


de un temible remolino de arenas movedizas en algún punto del desierto. Se dice . 
que estas arenas son capaces de tragarse a un hombre en cuestión de segundos. % 
| Todo lo que queda de esos pobres desventurados h 


es un rastro apenas perceptible, similar 
al que dejaría un reptil, conocido por 
los habitantes de la zona como la «gran 
serpiente del desierto». 


Florbrero 


Aunque si tienen que hacerlo 
se levantarán para defender su 
territorio, lo cierto es que estas 
criaturas pasan la mayor parte del 
tiempo holgazaneando. Son capaces 
de revolotear a gran velocidad. 


O Tormenta Y Fuego X 

AA Estrella gemela 

MM Los Bancalos 

% Antídoto 
Helado agridulce 

O Brío, cortavientos, rayo de 1 
y otros 


Flobejorro 


Criaturas que se pasan el día transportando néctar. Sus hojas 
envenenadas les sirven para proteger su preciada carga de 


posibles ladrones. 


O Afinidad: Tormenta Y E 
dA Signo común: — Sol 
MM Hábitat: Arboleda Dorada 


4 Posible botín: 


Brotenciador 


O Poderes: 


Miel de flobejorro 


Pellizco venenoso e impacto 


Flordado 


Los flordados son expertos en 
utilizar sus espadas con forma de 
hoja y golpean a sus enemigos con 
una velocidad pasmosa y una gran 
precisión, 


O 

A Este 

MM Desconocido 

% Miel de fobejorro 
Tarta de 2 

O Picadill 


corte lateral y otros 


Y Fuego X 


30 X 


Florarca 


Unas criaturas muy tímidas que se 
pasan el tiempo rezando en soledad. 
Los sabios tratan de averiguar el 
objeto de sus plegarias, pero la 
mayoría cree que suplican pidiendo 
protección. 


O Tormenta Y Fuego X 
A Estrella 

MI Desconocido 

% Desconocido 

O Rayo de vida, paz interior, 


brisa fresca y otros 


Trampinche 


Sombrinche 


Se sabe que les gusta acechar entre Criaturas crueles que atacan a 
la maleza, esperando a que una presa — quienes se pierden o desorientan 
pase cerca para atraparla con sus en la oscuridad. Sus dientes están 
manos enormes. tan afilados como las espinas de 
sus manos. 
O Fuego X O Fuego X 
Ae Estrella A Luna 
MM Llanura del Ferrocochino MM Desconocido 
% Antídoto A 
Nomeolvides moruno 
O Voltereta, pellizco venenoso, — (O) Fauces fi 
ráfaga y otros a er y Otros 
Pinchinche 
Aunque lo más habitual es encontrar a estas criaturas inmóviles 
al pic de un árbol, cuando avistan una posible presa cobran 
vida y la persiguen con gran tenacidad. 
O Afinidad: Fuego X 
AA Signo común: — Estrella 
MM Hábitat: La Espesura 
% Posible botín: Sorbete 
Brotenciador 
(O Poderes: Coraza, deslumbramiento y 
cortavientos 


Agrechinche 


Criaturas despiadadas a las que 
nada les gusta más que ver a sus 
víctimas retorciéndose, presas de 
su férreo agarre. 


A Sol 

MM Montelacabra 

0 Perla solar 
Uva agridulce 

O Sabotaje, luz curativa, fulgor 
dorado y otros 


Fangoruga 


Estas criaturas desagradables habitan 
bajo el lodo de la Ciénaga Infecta 
y saltan a la superficie para atacar 
a los viajeros cuando menos se lo 
esperan. 


O Ninguna 

A Lam 

MM Cerca de la Ciénaga Infecta 
% Perla lunar 


Cristal lunar 


O Soplo de fuego, voltereta y 


otros 


Piruga 


Criaturas de cabeza rojiza que 
poseen cuernos afilados y un duro 
caparazón. Se cree que su habilidad 
de escupir fuego está detrás de 
numerosos incendios. 


O Fuego Y Agua X 

A Luna 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Llamarada, fauces fantasma, 


golpazo y otros 


Petroruga 


De color verde, se caracterizan por 
el mechón pelirrojo de la cabeza. 
Tienen muy mal carácter y son 
capaces de convertir a otras criaturas 
en piedra a la menor provocación. 


O Fuego Y Tormenta Y 
Agua Y Ataque físico X 

A Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Ráfaga, tornado, soplo pétreo 


y otros 


Viboruga 


Aunque estas criaturas tratan de pasar inadvertidas en los 
humedales en los que habitan, se las puede ver fácilmente 


entre la maleza por su vivo colorido. 


O Afinidad: Tormenta X Ataque físico X 
AA Signo común: — Sol 
MM Hbitar: Cripta de las Lágrimas 
4 Posible botín: Caramelos 
Cristal solar 


O) Poderes: 


Halitosis, sabotaje y bola de fuego 


Uróboro 


mismo estampado, 


O Afinidad: 
dA Signo común: 
M Hábitat: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Las llamativas líneas que decoran la piel de esta criatura dejan 
estupefacto a quien las ve. Sus nidos están decorados con el 


Agua X 
Estrella 

Colinas Sinuosas 
Huevisferio 
Granizado de café 


Brío, polvareda y estallido 


Cloróboro 


Estas criaturas están continuamente 
'mordiéndose la cola, a pesar de que 
sus mordiscos contienen un potente 
veneno. 


O Ag X 
AA Estrella 
MM Cripta de las Lágrimas 
0 Campana grave 
Cristal estelar 
O Halitosis, bola de plasma, 


constelación y otros 


Edita 


Oscuróboro 


Las figuras de piedra que suelen 
encontrarse junto a las guaridas 
de estas criaturas no son estatuas, 
sino los restos petrificados de magos 
que se vieron traicionados por su 
curiosidad. 
O Oscuridad Y Luz X 
A Sol 
MM Cripta de las Lágrimas 
% Antídoro 
Flor ponzoña 
O Soplo pétreo, castigo diabólico 
y fundido en negro 


Fluoróboro 


Es muy frecuente ver a estas 
majestuosas criaturas curándose 
las heridas al calor del sol. 


O Luz Y Oscuridad X 

A Luna 

MM Montclacabra 

0 Antídoto 
Cristal lunar 

O Luz curativa, cura sana, brillo 
estelar y otros 


Tarantina 


Criaturas tímidas que se asustan por casi cualquier cosa pero 
que en el campo de batalla muestran una gran tenacidad, 


O Afinidad: Fuego X 
AA Signo común: — Luna 
M Hábitat: Arboleda Dorada 


4 Posible botín: 


Granizado de café 


O Poderes: 


Taranto 


Criaturas engreídas que disfrutan 
haciéndoles la vida imposible a los 
demás. Su hinchado ego ha supuesto 
su perdición en más de una ocasión. 


O Fuego X 
A Luna 
MM Desconocido 
% Antisueño 
Pompipa 
O Veto secreto, sentido común, 
pompas y más 


Voltereta, polvareda y pedrada 


Taranturna 


Estas criaturas tienen una voluntad 
de hierro y se desharán sin 
miramientos de cualquiera que se 
atreva a atacarlas, 


diana 
MM Islas cerca de Otonia 
% Perla lunar 


Flor de niebla 


O Sonata lunática, garra bizarra, 


atadura y otros 


A 
Br 


+, 


Insecta 


Tarantela 


Criaturas tercas y dominantes a las 
que no les importa ser impopulares 
si logran sus objetivos. Cada 
movimiento que hacen en el campo 
de batalla busca llamar la atención. 


O Ninguna 

A lana 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Lluvia curativa, resplandor, 
abrazo de vida y otros 


tranquila en la naturaleza, 


Las nymphae son criaturas escurridizas y la mayoría de los no magos ni 
siquiera creen en su existencia, pero cuando uno empieza a fijarse bien 
puede encontrarlas en los lugares más insospechados. Si se encuentra con 
alguna, no dude en ofrecerle tartas y pastelitos. 


El sabueso desaparecido 


La leyenda del Norte helado. 


Los habitantes de Refrigeria cuentan la historia 
de un niño de la aldea que desapareció mientras 
buscaba a su mascota, un fiel perro de caza. 
Según la leyenda, el pobre niño se adentró 
en una caverna helada y se perdió en 
sus laberínticas galerías, donde aún 
permanece buscando a su mascota 
para toda la eternidad. 


O Afinidad: 


Marináyade 


Las marináyades construyen sus 
guaridas en cuevas costeras donde 
se las puede observar con frecuencia 
limpiando y purificando sus cuerpos. 


O Ninguna 

A sol 

MW Costa de los Naufragios 

% Pezburguesa 
Pluma afilada 

O Amanecer, esporas tóxicas, 
lluvia curativa y otros 


Náyade esquiva 


Se dice que habitan en una isla 
paradisiaca rica en cosechas de 
jugosas frutas y bayas. Normal que 
o se prodiguen mucho por el mundo 
de los hombres. 


O Ninguna 

A Sol 

MM Desconocido 

% Anticonfusión 
Capuchino 

O Luz de vida, cortina de agua, 
paz interior y otros 


AA Signo común: — Sol 


Náyade 


Estas criaturas minúsculas obtienen sus poderes curativos de 
las piedras mágicas que siempre tienen a mano. Se dice que 
cuando una náyade muere, su piedra desaparece junto a ella, 


Ninguna 


MM Bábitar: Islas al sur de las Tierras Estivales 
0 Posible botín: — Antídoto 

Aguafresca 
O Poderes: Lágrima curativa, constelación y 


desaliento 


Nayestuosa 


Criaturas de cuyos minúsculos 
cuerpos irradia una luz celestial. 
Llevan siempre unas piedras mágicas 
capaces de curar hasta la más 
profunda de las heridas. 


O Ninguna 

A Sol 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Cura sana, canción de cuna, 
brillo estelar y otros 


y únimos 


iaturas 


Cri 


Talacéfalo 


Criaturas maliciosas que disfrutan 
lanzando pequeñas descargas 
eléctricas a los pescadores de la 
zona. 


O Tormenta Y 

da Estrella 

MM olas al noroeste de las 
Tierras Estivales 


% Antídoto 
Pluma afilada 


O Clarividencia, bola de plasma, 


cura sana y otros 


Piscéfalo 


A los piscéfalos les encanta nadar 
y lo hacen con más gracilidad y 
velocidad que ninguna otra criatura 
marina. 


O Tormenta Y 
A Estrella 
MM Miar al norte de las Islas 


Invierno 


% Anticonfusión 
Chocolate con leche 


O Relámpago, surtidor, soplo 
polar y otros 


O Afinidad: 
AA Signo común: 
M Hábitat: 


O Poderes: 


Meteocéfalo 


Se dice que provocan tormentas allá 
donde van, pero la realidad es que 
solo salen de su madriguera en los 
días tormentosos. 


O Tormenta Y 
A Estrella 
MI Desconocido 
% Rocío de hadas 
Cristal solar 
O Tempestad, cortocircuito, brío 


y otros 


Nubicéfalo 


Criaturas reconocibles por las chisporroteantes nubes de 
tormenta que llevan adheridas a la cabeza. De su cabellera 
escapan chispas que frustran cualquier intento de esconderse. 


Estrella gemela 
las al sur de las Tierras Estivales 
% Posible botín: — Yogur 
Pastel flotante 
Centella, cortavientos y lágrima 


curativa 


Pízcara yema 


Con los años, les aparece un capullo 
en la cabeza que acaba siendo una 
pesada carga para ellas. Si ve a una 
pízcara yema mirando hacia abajo, 
probablemente esté descansando el 
cuello. 


O Luz Y Fuego X 
A Lama 

MM Desconocido 

% Perla planeta 


Copo de ni 


O Pompas, deslumbramiento, 


Muvia curativa y otros 


Pízcara 


A pesar de que proceden de flores espinosas, estas criaturas 
son encantadoras. Durante la batalla, apoyan a sus compañeros 
con todo tipo de peculiares poderes. 


O Afinidad: Luz Y Fuego X 
AA Signo común: — Estrella 
MM Hábitat: 


4 Posible botín: 


Antisueño 


lierba del despertar 


O Poderes: 


curativa 


Islas al norte de las Tierras Estivall 


Sopor, globo de agua y lágrima 


Pízcara en flor 


Cuando los capullos que llevan en 
la cabeza florecen, estas criaturas 
se llenan de alegría y vitalidad, 
absorbiendo toda la energía e 
inspiración de lo que les rodea. 


O Luz Y Fuego X 
A Estrella 

nn 
% Descono 
O Brisa fresc 


, hidrocañón, 


otros 


Pízcara mora 


Se dice que las frutas que les crecen 
a estas criaturas en la cabeza 
contienen su alma. De hecho, sin 
ellas, no pueden vivir. 


O Luz Y Fuego X 

A Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Soplanieves, aurora curealis, 


soplo polar y otros 


Doctolo 


Vertolo Tolopolo 


Las dulces nanas que cantan inducen Aunque a la vista y al tacto parecen No se deje engañar por el aspecto 
un profundo sopor hasta en el más — blandos, como hechos de masa de — bobalicón de esta criatura, pues 
temible de los enemigos. Los magos — pan, lo cierto es que los tolopolos — es capaz de realizar un baile que 
deben tener cuidado cuando traten pueden ejecutar devastadores ataques — resucita a los aliados. Una habilidad 
con estas criaturas de apariencia — de hielo. que muy pocos poseen. 

inofensiva. 


O Ninguna O Luz Y Oscuridad X 0 Oscuridad Y Luz X 


A Luna A Luna A so 
li»! MI Montelacabra MM Desconocido MM Desconocido 
0) Perla lunar % Desconocido % Desconocido 


Rocío de hadas O Soplanieves, cascote, lluvia O Cura sana, brío, armonía y 
O) Canción de cuna, salpicadura, curativa y otros otros 


sabotaje y otros 


Vertolón 


Estas ingenuas criaturas nacen en zonas boscosas rebosantes de 
vida. Aunque algo torpes en el campo de batalla, lo compensan 
con su capacidad de cegar al enemigo por unos instantes. 


O Afinidad: 


AA Signo común: — Estrella 
MM Hábitat: Islas al norte de las Tierras Estivales 
% Posible botín: Leche fresca 
Capuchino 
O Poderes: Deslumbramiento, desaliento, lágrima 


curativa y otros 


EDIC 


Anforáneo 


Criaturas que pese a su carácter 
tranquilo, a veces lanzan chorros de 
agua a los viandantes que consideran 
una amenaza. 


O Agua Y Fuego X 

A Luna 

MM Mar al norte de las Tierras 
Estivales 

% Antisueño 
Obsidiana 

O Surtidor, abrazo aciago, 
fundido en negro y otros 


Anforoso 


La inestabilidad de estas criaturas 
se debe al vino que se fermenta 
en sus tripas. De vez en cuando 
pegan un traguito cuando creen que 
nadie les ve, 


O Ninguna 

A Sol 

MM Desconocido 
0 Gamba zafiro 


¡ante 


¡ón, brío, sanguijuela 


O Afinidad: 


M Hbita:: 
4 Posible botín: 


O Poderes: 


Pluviánforo 


Se les considera un amuleto para los 
granjeros que viven en zonas áridas, 
pues se cree que atraen la lluvia, 


O Ninguna 

A So! 

MM Desconocido 

0 Desconocido 

O Ciclón de fuego, armonía, 


muro de llamas y 


ás 


Ánforo 


Estas criaturas están hechas de piezas de vajilla moldcadas 
con mucho esmero. Atacan a los enemigos lanzándoles agua 
desde sus hinchadas tripas. 


Agua Y Fuego X 
AA Signo común: — Luna 


Mar al sureste de las Tierras Estivales 


e 


El perro fiel del Mago Rey. Cerbéreas es una criatura famosa tanto por su dominio de las 
fuerzas del hielo como por su velocidad. Lo que muchos pasan por alto es que también posee 
una extraordinaria fuerza física. Solo los magos más insensatos se atreverían a enfrentarse a él. 


O Afnidad: Agua Y Fuego X O Ataque — Esta inmensa fiera invoca 

A Signo: Desconocido especial: una tormenta de nieve que y 
M Hábitar: Caverna Cristalina afecta a todos los enemigos Ñ 
% Posible botín: Orbe de la nieve en el campo de batalla. 


rta 


Temibles criaturas que han reinado sobre el cielo y la tierra desde 
el albor de los tiempos. 


Los draconis son criaturas orgullosas que viven desde hace miles de años gracias 
a su enorme resistencia. Poseen afilados colmillos, largas garras y grandes 
alas que utilizan eficientemente durante la batalla. Su principal virtud es que 
se sienten tan cómodos en el aire como en la tierra. 


Para hacerse amigo de una de estas criaturas, recomendamos encarecidamente 
ofrecerles un dulce masticable, como el chocolate, para romper el hielo. 


El prodigio de las aguas 


La bestia gigante de la 
Ciénaga Infecta. 


Se dice que en el siniestro humedal conocido 
como la Ciénaga Infecta habita un monstruo 
tan grande que a veces se confunde con una A paa Y 
enorme masa de tierra. Los que lo han visto =— , 

hablan de dos cabezas que salen del agua <= A 
fanqueando un enorme «islote» que antes no estaba É 
ahí. 


Se recomienda a los magos que no se acerquen a ninguna isla de aspecto 
inquietante mientras atraviesan la zona; es más, de verla, corran sin mirar atrás. 


E 


Revoltija 


Curiosas criaturas a las que les 
encanta gastar bromas pesadas. 
Dicen que cuando se yerguen para 
mirar alrededor es señal de que están 
buscando a la siguiente víctima de 
sus jugarretas. 


O Agua Y Fuego X 
A Sol 
MM Islas Invierno 
0 Caramelos 
Pluma alada 


(O Pompas, deslumbramiento, 
fauces fantasma y otros 


O Afinidad: 
A Signo común: 
MM Hábitat: 

% Posible botín: 


(O Poderes: 


Tempestija 


Aunque por lo general son criaturas 
afables, las tempestijas se vuelven 
incontrolables cuando se enfadan y 
provocan desbordamientos de ríos 
con su ira. 


O Agua Y Fuego X 


A Lona 

KM Desconocido 

0 Pompipa 
Bombones az 

O Surtidor, tornado, hidrocañón 
y otros 


Antima 


Dragartija 


Dragones marinos cuya fascinación por los humanos les lleva 
a veces a salir del mar para verlos de cerca. Aunque el agua 
caliente las incomoda, hasta la más débil de las dragartijas 
puede causar problemas con sus ataques acuáticos. 


Agua Y Fuego X 
Luna 


Mar al norte de Otonia 


ición 


Esmpapiedra 


Salpicadura y estallido 


Sacerdotija 


Unas criaturas solemnes que gracias 
al aura dorada que desprenden se 
han ganado el apelativo de «las 
divinidades del fondo del mar». 


O Ag Y Fuego X 

A Lana 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Soplo de fuego, canción de 
cuna, termorrayo y Otros 


Cobrasiva 


Criaturas subterráneas que se arrastran sobre el vientre. Su 
técnica de ataque consiste en enroscarse alrededor de su presa 
y clavarle los colmillos, venenosos. 


O Afinidad: 
A Signo común: 
MM Hábitat: 
% Posible botín: 


Tormenta X 
Sol gemelo 
Pozo de Cascabel 


Flan 


Aguafres 


O Poderes: 


Cobralisco 


Criaturas que prefieren construir sus 
nidos en ruinas antiguas. Los magos 
viajeros de todo el mundo temen su 
aliento petrificador, 


O Tormenta X 

A Luna 

MM Cripta de las Lágrimas 

Café cargado 
Hamburguesa 

O Soplo pétreo, salpicadura, 
ráfaga y otros 


Halitosis, sabotaje y estallido 


Faracobra 


Hay quien cree que estas criaturas 
de lomo blanco traen la buena suerte 
a quien las ve. Los más exagerados 
las consideran criaturas enviadas 
por los dioses. 


O Tormenta X 

A Luna 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Bola de nieve, soplanieves, 
almadura y otros 


Cobrapatra ] 


Pese a ser criaturas muy vanidosas, 
permanecen escondidas gran parte 
del tiempo porque no les gusta que 
las vean. Los más afortunados, 
se quedan impresionados por su 
belleza. 


O Tormenta Y 

Aina 

MM Cripta de las Lágrimas 

% Perla lunar 
Antiestatua 


O Ventilador, brío, sonata 
lunática y otros 


Garipiyo 


Pequeñas criaturas que han desarrollado grandes dotes para 
la escalada y suelen dormir en las ramas de los árboles más 
altos. En suelo firme lanzarán arena a quienes las importunen. 


O Afinidad: Tormenta X 
2d Signo común: — Sol 
M Hita: La Espesura 
% Posible botín: — Panecillo 
Aguafiesca 
O Poderes: 


Polvareda, constelación y centella 


Garipiyo mayor 


Estas criaturas salen de vez en 
cuando de los bosques que habitan 
en busca de agua en la que bañarse. 
Si por el camino se topan con un 
enemigo, lo golpean a la velocidad 
del rayo. 


O Tormenta X 
A sol 
BM Costa de los Naufragios 
% Perla solar 
Hierba del despertar 
O Desaliento, halitosis, soplo 
pétreo y otros 


is 


Plantipiyo 


Curiosas criaturas de torso verde 
y rígidas crestas blancas. Se han 
descubierto recientemente, por lo 
que no se sabe mucho de ellas. 


O Ninguna 

A Estrella 

MM Meseta del Gigante 

0 Pezburguesa 
Hamburguesa 

O Ríáfaga, sonata lunática, 
ventilador y otros 


Piyocornio 
Se recomienda a los magos que 
deseen contemplar a estas criaturas 
de un solo cuerno que las busquen en 


los lagos de agua dulce, pues dicen 
que son grandes nadadoras. 


O Agua Y Fuego X 

A Estrella 

IM Desconocido 

0 Desconocido 

O Barrigazo, abrazo aciago, 
brisa mórbida y otros 


Draconis 


Dinoceronte 


Estas criaturas de fuerza sobrehumana pueden levantar los 
objetos más pesados con facilidad y son capaces de recorrer 
distancias enormes para ayudar a sus compañeros. 


O Afinidad: 
4A Signo común: 
M Hita: 
4 Posible botín: 


Ninguna 
Estrell 


Los Bancales 
Hueso duro de roer 
Rocío de hadas 


O Poderes: 


Cascote, grito de guerra y tirachinas 


Destroceronte 


Dotados de unos puños capaces de 
destruir rocas y una agresividad 
animal, los destrocerontes son 
grandes aliados en el campo de 
batalla. 


O Ninguna 

A Estrella 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Rompetímpanos, 
clarividencia, barrigazo y 
otros 


Demoleronte 


Durante la batalla, estas salvajes 
criaturas utilizan sus característicos 
cuernos para atacar a los enemigos, 
causándoles un daño y un sufrimiento 
inmensos. 


O Fuego Y Ag 
A Estrella 

MM Desconocido 
% Desconocido 
O Tajo ardiente, iyuju!, ciclón 


de fuego y más 


Machacaronte 


Criaturas belicosas cuya enorme 
fuerza física les hace imparables. 
Son capaces de machacar a un 
enemigo con sus puños hasta que 
no queda más que polvo. 


O Agua Y Fuego X 
A Estrella 

IM Desconocido 

0 Desconocido 

O Sonata ) 


luz curativa y otros 


»mática, ventilador, 


Borlador 


Aunque son capaces de mantenerse 
en el aire durante unos instantes 
aleteando sus orejas, es más común 
ver a los borladores en tierra firme. 
En el campo de batalla se mueven 
con especial rapidez. 


O Oscuridad Y Luz X 
A Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Polvo de estrellas, rencor, 
tiniebla y otros 


Borlicornio 


A pesar de su apariencia maléfica, 
estas criaturas son más buenas que 
el pan. Acariciar a un borlicornio 
es una de las experiencias más 
agradables que existen. 


O Oscuridad Y 

A Luna 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Fundido en negro, grito de 
guerra, sombra expansiva y 


otros 


O Afinidad: 


M Hábitat: 
% Posible botín: 
O Poderes: 


Framborla 


Unas criaturas muy queridas por su 
aspecto adorable. Aunque parecen 
estar permanentemente dormidas, 
en realidad están despiertas y bien 
alerta. 


O iv / 

A So! 

E Desconocido 

4 Desconocido 

O Brillo estelar, fulgor dorado, 


resplandor y otros 


Borlagón 


Los borlagones destacan por sus orejas con forma de ala y sus 
diminutos colmillos. Se les considera espíritus bondadosos a 
los que no les gusta especialmente pelear. 


Luz Y Oscuridad X 
AA Signo común: — Sol 

Desconocido 
Desconocido 


Picadillo, amanecer y luvia curativa 


Dramisela 


Con el tiempo, las dramiselas han 
adquirido un tono de piel rosado que 
las hace aún más adorables. Aunque 
parezcan débiles a simple vista, son 
muy enérgicas y detestan perder. 


O Fuego Y Agua X 
A sol 

E Desconocido 

% Desconocido 

O Rífaga y otros 


Drama 


Criaturas domésticas incapaces de arreglárselas por ellas 
mismas. Sus adorables ojos redondos parecen haber sido 
hechos explícitamente para provocar ternura en los humanos. 


Sol 


Desconocido 


4 Posible botín: 
O Poderes: 


Desconocido 


de fuego 


Fuego Y Agua X 


Fauces fantasma, cortavientos y soplo 


| 
Draconis | 


Draviesa 


Guerreros tan decididos en el campo 
de batalla que hasta otros draconis 
tienen miedo a sostener su dura 
mirada. 


O Fuego Y 
A Sol 

MM Desconocido 
% Desconocido 
O Llamar 


grito de guerra y otros 


mpetímpanos, 


Drapática 


Estas criaturas dependen en gran 
medida de los cuidados de los 
humanos y se pasan la mayor parte 
del tiempo durmiendo. A pesar de 
tener un gran poder, rara vez lo 
demuestran. 


O Oscuridad Y 

A Sol 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Dulces sueños, ventilador, 


clarividencia y otros 


El enigma carmesí 


Una curiosa criatura del noroeste. 


Muchos magos viajeros afirman haber visto una 
misteriosa criatura de color rojo intenso en la parte 
noroeste de las Tierras Estivales. Dicen que se trata 
de una bestia cormuda, con un cuerpo largo y enormes 
alas. El de la imagen es el dibujo de un niño que 
afirma haberla visto. Además, según el pequeño, al 
intentar tocar a la bestia se quemó la mano. 


AA 


Misteriosas criaturas de las que se sabe muy poco. 


Nadie conoce el origen de estas criaturas ni la fuerza que dio lugar a su 
existencia. Una de las pocas cosas que sí se sabe es que les encanta la tarta, 


Retrato de la 
«bestia» hecho por 
un niño 


Astrotérico 


Las llamas que rodean a estas 
criaturas son un indicador de su 
estado de ánimo. Es recomendable 
evitarlos cuando sus llamas se 
avivan, pues significa que están 
furiosos. 


O Fuego Y Agua X 
A Sol gemelo 
MM Los Bancales 
% Perla solar 
Piedra ígnea 


O) Ciclón de fuego, ráfaga y más 


Luna de hiel 


Estas criaturas han desarrollado un 
gran control sobre el agua, pero han 
perdido por el camino su afinidad 
con el fuego. Su brillo pálido es muy 
bonito bajo la luna llena. 


O Agua Y Fuego X 

A Luna 

MM Ciénaga infecta 

Piedra fgnea 
Cristal solar 

O Resplandor, desaliento, fulgor 
dorado y otros 


mil demonios. 


O Afinidad: 
A Signo común: 
M Hábitat: 
4 Posible botín: 


O Poderes: 


Astro rey 


Nunca ignore a un astro rey, 
pues si nota que le dan de lado 
su temperatura corporal aumenta 
hasta el punto de que podría fundir 
el acero. 


O Fuego Y Agua X 

A so! 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Termorrayo, armonía, 
barrigazo y otros 


Astrolabio 


Criaturas que flotan como soles en el cielo del desierto y que 
atacan a sus enemigos con fuego. Suelen calentar la arena 
a su alrededor, haciendo que los viajeros pasen un calor de 


Fuego Y Agua X 
Sol gemelo 

Dunas de los Destellos 
Panecillo 

Prisma de fuego 


Soplo de fuego y deslumbramiento 


A semen 


AN 


Dl 


si 


presa adecuada. 


O Afinidad: 


M Hábitat: 
4 Posible botín: 


O Poderes: 


Moko de mar 


Estas 


afilados colmillos. 


Fuego X 
A Luna 
MM olas Invierno 
% Antídoto 
Cristal planetario 
O Sabotaje, globo de agua, 


remolinos y otros 


criaturas transparentes 
chapotean en aguas cristalinas y se 
acercan a sus presas sigilosamente 
antes de darles un mordisco con sus 


O Agua Y Ataque físico Y 


Moko abrasivo 


Unas criaturas guasonas que 
escupen fuego y ceniza cuando se 
ríen. Cuanto más se divierten, más 


llamaradas producen. 


O Fuego Y Ataque físico Y 
a 


Sol 
MM Var al noroeste de las 
Tierras Estivales 
0 Perla solar 
Sorbete de setas 
O Ciclón de fuego, pompas, 


ráfaga y más 


Estas criaturas, nacidas en ciénagas del bosque, suelen 
esconderse entre los árboles a esperar a que se acerque la 


Ataque físico / Fuego X 
AA Signo común: Luna 

Arboleda Dorada 

Piel suave 

Aguaftesca 


Halitosis, cortavientos y dulces sueños 


Moko 


Moko ciclópeo 


Los mokos ciclópeos, conocidos por 
su sonrisa inquietante, son capaces 
de convertir a sus enemigos en 
estatuas de piedra y quedárselas 
como recuerdo. 


O Ataque físico Y Fuego X 
A Estrella 

IB Desconocido 4 
Desconocido 00 


O Soplo pétreo, abrazo aciago, 


fundido en negro y otros 


Remolona 


Estas criaturas destacan por sus cabezas pisciformes y por su 
capacidad para dormirse en cualquier lugar, aunque llueva, 
truene o nieve. Es rarísimo verlas despiertas. 


O Afinidad: 
dh Signo común: 
M Hábitat: 
% Posible botín: 


Estrella 


Antisueño 
Helado rubí 


O Poderes: 


centella y otros 


Tormenta Y Ataque físico X 


Mar al sureste de las Tierras Estivales 


Canción de cuna, lágrima curativa, 


Remolacha 


Estas formidables criaturas 
son capaces de luchar mientras 
duermen, aunque hay quien cree 
que en realidad están haciéndose 
las dormidas. 


O Fuego Y Ataque físico X 
AA Estrella 

MM Desconocido 

% Leche fresca 


Leche merengada 


O) Lluvia curativa, mal de 


amores, cura sana y otros 


Remolina 


Aunque se cree que pueden servirse 
de las aletas para nadar, este dato no 
se ha podido verificar, ya que nadie 
las ha visto despiertas. 


O Agua Y Fuego X 
Ataque físico X 

AA Estrella 

M Mar al norte de las Tierras 
Estivales 

d Gamba zafiro 
Capuchino 

(O Pompas, paz interior, luz 


curativa y otros 


Siestrella 


Unas criaturas que siempre parecen 
medio dormidas. Por su tierno 
aspecto, son muy populares entre 
los niños. 


O Ninguna 

A Estrella 

MM Desconocido 

% Perla planetaria 
Tarta de almendras 


O Cortina de agua, resplandor, 
atadura y otros 


3240 


pe o 


Trompato 


Según la creencia popular, nacieron del corazón de los amantes 
de la música. Se comunican mediante las notas musicales que 
emiten con sús relucientes picos de latón. 


O Afinidad: 
42 Signo común: 
MM Hábitat: 


Ninguna 
Estrella 
% Posible botín: Sándwich 


Perla estelar 


O Poderes: 


Cerca de Puerto Bikini 


Estallido, sopor y cast 


Trompato vivace 


Criaturas con unas aptitudes 
musicales sin parangón en el mundo 
natural. Gracias a su talento, son 
muy populares entre los humanos. 


O Ninguna 
A 
MM Ciénaga Infecta 
% Perla planetaria 

a 


O ¡Yujul, haz de pureza, veto 


trella 


planetario 


secreto y otros 


Trompato presto 


Criaturas con dos trompas de latón 
con las que pueden componer piezas 
musicales de gran complejidad 
armónica y ser, además, el triple 
de ruidosas. 


O Ninguna 
A Estrella 
MM Desconocido 
Desconocido 


O) Gañido, recarga, resplandor y 


otros 


Trompato piano 


El pelaje de estas criaturas está 
compuesto de teclas de piano, por lo 
que pueden tocar preciosas melodías 
sin necesidad de acompañamiento. 


O Ninguna 

A Estrella 

MR Desconocido 

0 Desconocido 

O Mal de amores, canción de 
cuna, brillo estelar y otros 


O Afinidad: 
AA Signo común: 
M Hita: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Arcana 


Jorobalón 


Unas criaturas que por alguna razón nacieron y se criaron 
dentro de un globo. Pueden surcar los cielos a su antojo. 


Tormenta Y 
Luna 
Fumarola 
Lechuga fresca 
Perla lunar 


Rafagarra, desaliento y tirachinas 


Jorobisonte 


Criaturas que han desarrollado 
globos más duros y resistentes 
con los que pueden atravesar un 
aguacero, siempre y cuando tengan 
el viento a su favor. 


O Tormenta Y 
A Luna 

MM Yanocimiento 
0 Caramelos 


Rocío de hadas 


O Remolinos, estallido, 
derrumbe y más 


Jorocóptero 


Estas criaturas tienen un propulsor 
en la cola, con lo que pueden 
volar gracias a su propio aire y no 
depender del viento. 


O Fuego Y 

A Luna 

MM Desconocido 

Desconocido 

O Termorrayo, armonía, láser y 
otros 


Jorobuzo 


Su globo está especialmente 
adaptado para desplazarse bajo el 
agua. La membrana exterior es tan 
fuerte como el acero y es capaz de 
aguantar una gran presión acuática. 


O Au Y 

A lona 

MM Desconocido 

% Desconocido 

, coraza, 


y Otros 


Gálada púrpura Gálada astral Gálada dual 

Estas criaturas absorben la fuerza — Las gáladas astrales son capaces de — Tanto la luz del día como la 
de las personas a través de su obtener energía del cielo nocturno oscuridad nocturna están presentes 
sombra. Su piel oscura les permite — y descargarla sobre el enemigo. La — en cstas criaturas. Al combinarse, 
carmuflarse en la noche con facilidad. — explosión de energía se asemeja a — los dos elementos producen una 


una estrella fugaz. fuerte reacción explosiva. 
O Luz Y Oscuridad X iu Oi / 
A Luna A Luna A lona 
MM Desconocido MN Desconocido E Desconocido 
% Desconocido % Desconocido % Desconocido 
O Luz curativa, amanecer, O Brillo estelar, cura sana, O Luz de vida, resplandor, 
ráfaga y otros abrazo de vida y otros cortina de agua y otros 


Gálada 


Una criatura que aparece en las noches tranquilas, dejando 
un leve fulgor espectral a su paso. Muchos magos viajeros 
se han quedado extasiados al contemplar su etérea belleza. 


O Afinidad: Luz Y Oscuridad X 
A Signo común: — Luna 

M Hábitat: Montelacabra 

% Posible botín: — Piedra gélida 


Madera azul 


O Poderes: Haz de pureza, lágrima curativa y 


Muvia curati 


Daemoni 


Temibles criaturas que nacen en el corazón de las tinieblas. 


Los daemoni son criaturas escalofriantes de origen incierto. Si bien la mayoría 
de sabios coincide en que no pueden provenir de este mundo, poco más se 
puede decir con certeza, excepto que les encantan los sorbetes. De hecho, 
en ocasiones se les ha visto engulléndolos en la oscuridad. 


all y . 
oa Bestias legendarias 
PE 


Una luz que brilla en 
la más espesa oscuridad 


La criatura del espejo. 


En Otonia circula una extraña leyenda que habla de 
la desaparición de un párroco en una isla al norte del 
continente. Se lo vio por última vez en una noche 
de luna llena, de pie frente a un espejo con una vela 
en la mano. Los que lo vieron aquella noche afirman 
que aunque solo llevaba una vela, en el espejo se 
reflejaban cientos, además de un par de ojos y una 
sonrisa diabólica... 


Glacruela 


Se dice de estas criaturas que se 
abalanzan sobre los viajeros heridos, 
arrastrándoles hacia la oscuridad y 
dándose un festín con los restos de 
su vitalidad. 


O Agua Y Fuego X 

A Luna 

MM Caverna Cristalina 

% Arroz blanco 
Chocolate de duende 

O Fundido en negro, 
clarividencia, soplanieves y 
otros 


Maleficia 


Criaturas que habitan en la 
oscuridad y trepan sobre sus presas 
con sigilo para abrirlas en canal con 
los afilados cuchillos que esconden 
entre sus ropajes. 


O Ninguna 
Bayas regias 


O Pellizco venenoso, soplo 
polar, brisa mórbida y otros 


Glaciela 


Las glacielas se encuentran normalmente vagando sin rumbo 
por llanuras nevadas. Se dice que en los espejos que adornan 
sus faldas uno ve reflejada a la persona que más detesta, aunque 


todo es pura rumorología. 


O Afinidad: 
4 Signo común: 
MM Hábitat: 
% Posible botín: 


Luna gemela 
Islas Invierno 
Rábano polar 
Glaciolo 

O Poderes: 


Agua Y Fuego X 


Bola de nieve, abrazo aciago y tiniebla 


Malajestad 


Criaturas altivas que miran por 
encima del hombro hasta a los 
adversarios más poderosos. Nunca 
muestran ni un ápice de piedad en 
el campo de batalla. 


O Ninguna 

A Sol 

MI Desconocido 

% Desconocido 

O Soplo de fuego, láser, sombra 
expansiva y otros 


Sombratriz 


El cuerno que llevan estas criaturas 
en la cabeza no es solamente 
decorativo, también resulta letal 
durante la batalla. 


O Ninguna 

A Sol 

MM Reguero de Tumbas 

9 Anticonfusión 
Pluma de Fénix 


O) Constelación, pell 


venenoso, garra bizarra y 


Otros 


Estelatriz 


A estas criaturas les gusta ser el 
centro de atención, aunque jamás 
muestran su rostro. Se las reconoce 
fácilmente por la estrella de la 
cabeza. 


A Estrella 
MM Desconocido 
% Desconocido 


O Deslumbramiento, tempestad, 


ráfaga y otros 


O Afnidad: 


M Hábitat: 


O Poderes: 


AA Signo común: Luna 


Daemoni 


Trovatriz 


Criaturas tan obsesionadas por el 
glamur y el lujo que han perdido 
el norte y no saben quiénes son, 
aunque lógicamente tampoco son 
conscientes de ello. 


O Ninguna 

A Luna 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Polvo de estrellas, canción de 
cuna, castigo diabólico y otros 


Seductriz 


'Tan tímidas que se cubren el rostro con un velo. Disfrutan 
esperando a sus víctimas en la oscuridad, para abalanzarse 
sobre ellas con una inesperada y siniestra fuerza. 


Ninguna 


Dunas de los Destellos 
% Posible botín: — Yogur 
Pastel crujiente 


Rencor, polvareda y fundido en negro 


O Afinidad: 
A Signo común: 
M Hábita:: 
% Posible botín: 


O Poderes: 


Luciferio 


Lucibelio 


Se cree que los lucibelios dejan una 
estela de mala suerte a su paso. 
Los aldeanos cierran sus puertas en 
cuanto los ven acercarse. 


O Tormenta X 
A Estrella 
MM Var al norte de Otonia 
% Antiveto 
Broquillo 
O Bola de fuego, soplo de fi 
toque de piedra y otros 


> 


Lucifectro 


Impregnan de negro el aire que 
tocan con las alas, de modo que su 
presencia parezca aún más siniestra. 
Tenga cuidado, suelen atacar a los 
transeúntes sin motivo alguno. 


O Oscuridad Y Tormenta X 
Agua X 
Luna 

IM Sinrerorno 

% Perla lunar 
Cristal planetario 

O Brisa mórbida, fundido en 


negro, sanguijucla y otros 


Se dice que estas criaturas nacen de las armas de los 
malhechores. Los luciferios tienen la molesta costumbre de 
clavarles el tridente a todos los desconocidos que encuentran. 


Tormenta X 
Luna 
Fumarola 
Pastelito 
Perla pl 


metaria 


Impacto, desaliento y rayo de luz 


Justiferio 


Estas rectas criaturas solo luchan 


junto a quienes desean hacer justicia 
y son conocidas por el esplendor 
blanco que emana de sus alas. 


Oi 
A 
MM Desconocido 
Desconocido 


O Paz interior, lágrima curativa, 


Y/ Ataque físico X 


trella 


brillo estelar y otros 


Réli 
£l1X 
Estas criaturas se sirven de sus enormes orejas a modo de alas 


para volar. Aunque poco se sabe de ellas, los sabios coinciden 
en que lo más sensato es no hacerlas enfadar. 


O Afinidad: Ninguna 
AA Signo común: — Estrella 

M Editar: Desconocido 
Posible botín: Desconocido 
O Poderes: 


deslumbramiento 


Globo de agua, cortavientos y 


Eléctrix 


Los eléctrix son capaces de 
invocar tormentas que atacan a sus 
enemigos. Aunque los sabios creen 
que se entrenan rigurosamente, nadie 
les ha visto hacerlo jamás. 


O Ninguna 

A Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Bola de plasma, recarga, 
resplandor y otros 


Médix 


Estas criaturas elegantes parecen 
desplazarse bailando. Aunque su 
cara permanezca inexpresiva, suelen 
ser aliados muy fieles, siempre 
prestos a ayudar a quien lo necesite. 


O Oscuridad Y 

A Estrella 

M Desconocido 

Desconocido 

O Lluvia curativa, hidrocañón, 
cortina de agua y otros 


Angélix 


Los enemigos se quedan paralizados 
ante la majestuosa presencia de estas 
criaturas, con lo que sus devastadores 
hechizos de viento resultan aún más 
inesperados. 


Oi: Y 

AA Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Ventilador, luz curativa, brillo 


estelar y otros 


Lo 


mos 


y 


Criatur 


Daemoni 


Gusarapo 


Aunque no se las considera malvadas, cierto es que poseen 
cierta malicia infantil. Su travesura preferida es trepar por 
la espalda de los viajeros y darles una colleja. 


O Afnidad: Tormenta X 

AA Signo común: — Sol 

M Hábitar: Cerca de la Fumarola 

% Posible botín: Arroz blanco 
Sándwich 

O Poderes: 


Gusifer 


Criaturas inquietas a las que les 
encanta jugar al escondite. Con sus 
cuerpos flexibles, se escurren por 
las grietas más estrechas, por lo 
que resulta imposible encontrarlos. 


O Tormenta X 
A Sol 
MM Desconocido 
9 Anticeguera 
Rocío de hadas 
O Bola de plasma, soplo de 


fuego, ráfaga y otros 


30 A 
Hs 


E 
o 


Clarividencia, bola de fuego y centella 


Gusaraño 


Estas criaturas arañan a sus 
enemigos con sus largas y afiladas 
zarpas y corren a ponerse a buen 
recaudo. Tan veloces que son un 
verdadero fastidio. 


O Oscuridad Y Tormenta X 
Luz X 

A So 

MW Sinretorno 

0 Desconocido 

O Tempestad, brisa mórbida, 


termorrayo y otros 


Gusipalmo 


Criaturas gatunas que tienen por 
costumbre clavarle las uñas a todo 
humano que vean. Sus defensores 
dicen que es así como expresan su 
afecto por los humanos... 


O Tormenta X 

A Sol 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Relámpago, lluvia curativa, 
resplandor y otros 


Mortis 


Criaturas que corrieron el funesto destino de quedarse atrapadas é 
entre la vida y la muerte. , 


La mayoría de magos no consigue detectar la presencia de los mortis hasta 
que los tienen justo al lado. Es lo normal, ya que al estar condenadas a 
vagar por el mundo eternamente, prefieren pasar desapercibidas. Si se cruza 
con alguna de ellas, procure no gritar y oftézcales un pedazo de tarta. 


El gran buque fantasma 


¿Qué le espera a quienes entregan su vida al mar? 


«Un grupo de pescadores nocturnos estaba tendiendo las redes bajo la luz 
de la luna cuando, de repente, una gran oscuridad cayó sobre ellos. Cuando 
levantaron la mirada para ver qué ocultaba 
la luna, divisaron un enorme galeón que pese 
a sus enormes dimensiones no habían visto 
aproximarse. Sin ningún aviso, el buque abrió 
fuego y hundió el barco de los pescadores, 
antes de desaparecer entre las sombras con el 
mismo silencio con el que había aparecido...» 
—Extracto de un informe 

del guardacostas. 


Alucierno 


A los aluciernos les encanta 
acercarse sigilosamente a quienes 
viajan de noche para darles un susto 
de muerte. Mientras su víctima 
huye aterrorizada, se les oye reírse 
a carcajadas. 


O Ninguna 
A Luna 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Fundido en negro, soplo de 


fuego, tiniebla y otros 


Apacirio 


Se dice que los apacirios celebran 
reuniones nocturnas tan secretas 
que si alguien las presencia, hacen 
lo posible para evitar que salga 
con vida. 


O Oscuridad Y Luz X 


Posible botín: 


O Poderes: 


Lucierno 


Aunque generalmente flotan cual alma humana, estas criaturas 
son capaces de disimular su presencia transformándose en velas. 


O Afinidad: Ninguna 
A Signo común: Luna 
MM Hbitar: Garganta Espectral 


Perla lunar de 
Pastel en flor AN 


Sabotaje, rencor y castigo diabólico 


Candemonio 


Se cree que apagar la luz de la 
cola de un candemonio acarrea la 
desgracia en cl hogar de quien lo 
hace. 


O Oscuridad Y Luz X 

A Luna 

MM Sinretorno 

0 Rocío de hadas 
Cristal lunar 


O Sombra expansiva, polvo de 


estrellas, sanguijuela y otros 


Maraona 


Suelen divisarse al anochecer, 
saliendo de las antiguas tumbas en 
las que habitan. Dejan sus preciadas 
posesiones bajo tierra, envueltas en 
vendas para que nadie las vea. 


O Fuego Y Oscuridad Y 
Agua X Luz X 

A Estrella 

MM Sinretorno 

% Antiestatua 
Cristal estelar 

O Fundido en negro, rencor, 
muro de lamas y otros 


Magoria 


Estas criaturas disfrutan bailando en grandes grupos y se alteran 
enormemente si se las separa de su manada. 


O Afinidad: Fuego Y Oscuridad Y Agua X 
Luz X 

AA Signo común: — Estrella 

MM Eiábitar: Reguero de Tumbas 


% Posible botín: — Anticeguera 
Hamborguesa 


O Poderes: 


Tiniebla, brío y bola de fuego 


Martuoria 


Criaturas despiadadas que acechan 
en la oscuridad, esperando el 
momento adecuado para atacar. 
Poscen un gran variedad de armas 
escondidas en sus ropajes. 


O Fuego Y Oscuridad Y 
Agua X Luz X 

A Lona 

MM Desconocido 

% Desc 


O Sombra expansiva, abrazo 


Maglobina 


Estas terribles criaturas acuden al 
olor de la sangre fresca, pero son 
bastante exigentes con sus víctimas y 
no le chupan la sangre a cualquiera. 


O Fuego Y Oscuridad Y 
Agua X Luz X 

A Luna 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Sanguijuela, brisa mórbida, 


clarividencia y otros 


Penajenada 


Estas criaturas, surgidas de las 
almas de los desafortunados en el 
amor, sienten una gran envidia de 
las parejas felices e intentan hacerles 
la vida imposible, 


O Oscuridad Y Luz X 
A Estrella 
IM Cerca de la Ciénaga Infecta 
% Antimaldición 
Panacea 


O Fundido en negro, canción de 
cuna, desaliento y otros 


Penamorada 


Almas atormentadas que suelen frecuentar los cementerios. 
Aún recuerdan fragmentos inconexos de su vida y confunden 
a los desconocidos con sus enamorados en vida. 


O Afinidad: Oscuridad Y Luz X 
AA Signo común: — Sol gemelo 
MM Hábitat: Reguero de Tumbas 


% Posible botín: 
Campángula 
O Poderes: 


diabólico 


se 
PALA 


Perla planetaria 


Abrazo aciago, sabotaje y castigo 


Animaterna 


Las animaternas brotan de los 
corazones de madres que han perdido 
a sus hijos y cuidan de otras almas 
perdidas como si fueran carne de 
su carne. 


O Oscuridad Y Luz X 
A Estrella 

MM Sinrerorno 

% Desconocido 

O Brisa mórbida, Ímpetu, 


sanguijuela y otros 


Animargada 


Con el tiempo, las penamoradas y 
penajenadas se convierten en estas 
criaturas arrugadas y de aspecto 
marchito. En realidad son muy 
poderosas y pueden realizar conjuros 
que matan al instante. 


O Oscuridad Y Luz X 

A Luna 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Sombra expansiva, brío, 
almadura y otros 


Cranio raso 


Los cranios rasos son criaturas que 
se han matado intentando ascender 
en la jerarquía militar. Cuando 
atacan, suelen perder partes del 
cuerpo sin darse cuenta. 


O Ataque físico Y Fuego X 
A Estrella 
M Garganta Espectral 
% Arroz blanco 
Anillo molar 


O Desaliento, abra 
toque de piedra 


aciago, 


otros 


Capitán cranio 


Estas criaturas han soportado las 
más grandes penurias para llegar a 
lo más alto. Cada muesca y astilla 
son una prueba de lo curtidas que 


Coronel cranio 


A diferencia de muchas criaturas, 
cuyos valores de honor y fraternidad 
son solo de boquilla, los coroneles 
cranio llevan estos principios 


están en batalla. 


O Araque físico Y 

A Luna 

MM Sinterorno 

% Desconocido 

O ¡Yujul, tinicbla, grito de 


guerra y otros 


O Afinidad: 
A Signo común: 
M Editar: 

0 Posible botín: 


O Poderes: 


grabados a fuego en su ser. 


O Ataque físico Y Agua X 
Ae Sol 

E Desconocido 

% Desconocido 

O Almadura, picadillo, sonata 


Junática y otros 


Cranio 


Ataque físico Y Tormenta X 
Luna 

Dunas de los Destellos 
Chocolatina 

Sándwich 


Sabotaje, impacto y rayo de luz 


Estas criaturas se han dejado el pellejo intentando ser buenos 
soldados y ahora son simples esqueletos. A pesar de todos sus 
esfuerzos, nunca consiguieron ningún reconocimiento en vida. 


% Posible botín: 


O Poderes: 


Zombo 


Podría parecer que estas criaturas están en las últimas, pero 
lo cierto es que nacieron así. Sus constantes gemidos resultan 


Castigo diabólico y rencor 


muy desagradables. 
O Afinidad: Ninguna 
A Signo común: — Estrella 
Mita Reguero de Tumbas 


Perla estelar 


Campana grave 


Zombarino 


Estas criaturas, surgidas de los 
gritos desesperados de marineros 
náufragos, disfrutan chupándoles la 
sangre a los vivos. 


0 Ninguna 

A Sol 

MM Var al norte de Otonia 

% Antimaldición 
Chocolate de duende 


O Sanguijuela, halitosis, sombra 


expansiva y otros 


se 
IE 


Capizombo 


Criaturas surgidas de los espíritus 
impenitentes de capitanes piratas. 
A los capizombos les encanta dirigir 
a su tripulación en busca de barcos 
a los que saquear. 


M Mar al norte de Otonia 
Uvas verdes 

Flor ponzoña 
O Fundido en 


sopor y otros 


1Egro, termorrayo, 


Zombrujo 


En ocasiones, las almas inquietas de 
los aprendices de mago que murieron 
antes de alcanzar su meta dan lugar 
a estas criaturas, que estudian magia 
hasta el fin de sus días. 


O Oscuridad Y Luz X 

A Estrella 

ME Siuretomo 

0 Desconocido 

O Brisa mórbida, muro de 
llamas, soplanieves y otros 


Huevendado 


Desventuradas criaturas de aspecto similar a un huevo que 
nacieron antes de hora. Se han envuelto por completo en vendas 
y esperan a que sus cuerpos se acaben de formar. 


O Afinidad: Oscuridad Y Luz X 
AA Signo común: — Estrella 
MM Hábitat: Reguero de Tumbas 


4 Posible botín: 
Engranaje 


O Poderes: 


Huevorrudo 


Criaturas a medio formar a las que se 
les han caído algunas de las vendas. 
De carácter optimista, sueñan 
con el día en que se despojarán 
completamente del vendaje. 


O Oscuridad Y Luz X 

A Estrella 

MM Montelacabra 

0 Trufa negra 
Cuenta de jade 

O Brisa mórbida, rencor, fauces 
fantasma y otros 


Prisma de fuego 


Abrazo aciago, tinicbla y voltereta 


Huevoltijo 


Se trata de  huevendados 
completamente formados. Sus 
robustos cuerpos ovalados les 
permiten hacer ataques rodantes 
con gran precisión, que demostrarán 
gustosos. 


O Oscuridad Y 

A Estrella 

M Desconocido 

Desconocido 

O Sanguijuela, muro de llamas, 
barrigazo y otros 


Huevankamón 


Los huevendados que murieron antes 
de acabar de formarse se convirtieron 
en huevankamones. Su alma está 
atrapada entre vendas que se mueven 
como si tuvieran vida propia. 


0 Oscuridad Y 

AA Estrella 

MM Desconocido 

% Desconocido 

O Fundido en negro, polvo de 
estrellas, hecatombe y otros 


ei 


Criaturas orgullosas propias de mitos y leyendas. 
Todo reino tiene sus propias leyendas acerca de los seres míticos a los cuales 
nosotros, los magos, nos referimos como los nobile. Todas estas criaturas son 
extremadamente poderosas y, si uno se cruza con ellas, no debe tomarlas a 
la ligera, pues poseen una memoria prodigiosa y un carácter vengativo. Esta 
clase de criaturas siempre ha estado envuelta en misterio y algunos han tirado 
la toalla, afirmando que el conocimiento humano es incapaz de descifrar las 
características de los nobile. Aunque también es cierto que ningún mago se 


daría por satisfecho con una explicación tan poco concluyente. 


A 


El árbol brillante 


al mundo. 


La tradición de cierta aldea habla de un curioso árbol ancestral. Se dice de este 
árbol que lleva emitiendo un esplendor único desde tiempos inmemoriales y que 
da protección al mundo y a todos sus habitantes. Está prohibido indagar acerca 
de esta leyenda, pues al parecer provoca la ira de los dioses. Habladurías que 
sin embargo no detuvieron a un intrépido aventurero que descubrió la ubicación 
real del árbol y emprendió un viaje en su búsqueda. 

Por desgracia, aún no ha regresado de tan temeraria aventura... 


Pandrágoro 


Pese a su carácter egoísta y 
malhumorado, los pandrágoros 
son sorprendentemente bondadosos 
con sus aliados y están siempre 
dispuestos a pelear para protegerlos. 


0 Ninguna 
A Planeta 

MM Desconocido 
Desconocido 


O Aurora vital y otros 


Mandrágoro 


durante la batalla. 


O Afinidad: 
4% Signo común: 
M Hbita: 
4 Posible botín: 
O Poderes: 


Egógoro 


A pesar de que se ha demostrado que 
las lágrimas de esta criatura tienen 
un efecto curativo, por su carácter 
egoísta no compartirá ninguna, si 
puede evitarlo. 


O Ninguna 

A Planeta 

M Desconocido 

Desconocido 

O Cura sana, fulgor dorado y 


otros 


Criaturas amantes del frío a las que se ha visto engullir icebergs 
en cuestión de segundos. El hielo que comen permanece frío 
en sus estómagos, lo que les mantiene vivos y llenos de energía 


Ninguna 


Planeta 
Desconocido 
Desconocido 


Flambeado 


Tragágoro 


Estas criaturas glotonas peinan la 
playa en busca de algo que comer. Se 
vuelven muy agresivas cuando están 
hambrientas, así que se recomienda 
evitarlas por precaución. 


O Ninguna 

AA Planeta 

IM Desconocido 

0 Desconocido 

(O Atadura, golpazo y otros 


Felinos Sueños 


Hasta el mejor de los sabios necesita descansar de vez en cuando 

y quienes se encuentran lejos del hogar bien saben que la mejor 

-, Opción tras una agotadora jornada de encantamientos es dirigirse 

a la posada más cercana de Felinos Sueños. Esta cadena de 

hospederías tiene establecimientos por todo el mundo, cada 

uno con diferentes comodidades. Algunos son simples hostales, 

mientras que otros son lujosos balnearios con spa. Sin embargo, 

hay un elemento común en todos los Felinos Sueños: la cálida 

bienvenida que recibirá el cliente por parte de las encargatas. Le recomendamos 
que procure no mirar con extrañeza su peinado en forma de orejas de gato. 


Muchos clientes han afirmado haber tenido 
sueños inusuales durante su estancia en un 
establecimiento de Felinos Sueños, aunque 
misteriosamente ninguno ha conseguido 
recordar de qué se trataba. Estos casos 
parecen tener lugar únicamente en una 
habitación donde cuelga el cuadro titulado 
«Esbozo del mundo de los sueños». 
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El príncipe cobarde 
y el león 


El príncipe cobarde 


Érase una vez un príncipe de nombre Tamalo, ágil de mente pero débil de espíritu. 
Su padre era un soberano valiente, fuerte y sabio, amado por sus súbditos, pero la 
nobleza de su progenitor solo servía para debilitar los ánimos de 'Tamalo. En una j 
ocasión su padre le dijo: 4 


—Hijo mío, se acerca el día de mi retiro, y ese día te convertirás en rey. 


Los sentimientos del príncipe estaban divididos: por un lado se alegraba de la noticia, 
pero también le inundaba un terrible pavor, pues carecía del espíritu necesario para 
ascender al trono. 


Se paseaba crispado por el castillo, sumido en sus pensamientos, cuando se encontró 
ante la presencia de un temible león. 

El príncipe trató de huir, pero el león no tuvo que esforzarse para atraparlo con su 
garra, levantarlo hasta sus fauces abiertas y tragárselo de una pieza. 


Al principio el príncipe pensó que aquello era el fin, pero comenzó a reconsiderar 
su situación. 


ES 


—Por lo menos ya no tengo que convertirme en rey —pensó el príncipe. 
Respiró hondo y le dijo al león: 


—_León poderoso, soy el príncipe de este país y dentro de dos días debía convertirme 
en rey. Puesto que vos me habéis engullido, ahora sois vos quien debéis ocupar el trono. 


— Así que rey, ¿eh? —, respondió el león—. Pues mala idea no me parece. 


( - 
Primer cuento: El príncipe k 


Acto seguido el príncipe guió al león de vuelta a palacio. 
Los cortesanos se quedaron pasmados al ver entrar al león, pero el príncipe les suplicó 
desde las tripas y así fue como el león fue proclamado rey. 

La fiera demostró tener gran habilidad para las tareas reales: siempre que se producía 
una disputa en su reino, el león no tenía más que lanzar un feroz gruñido: 


—Basta de quejas u os comeré vivos. 


Si una inundación derrumbaba un puente, el 
león no tenía más que derribar un árbol con 
sus garras y colocarlo atravesado sobre el río. 


El león era un completo ignorante en los 
asuntos de tributos y temas legales pero, si 
surgían problemas de esta índole, el príncipe 
Tamalo le hablaba desde el interior de su 
estómago y le proporcionaba una solución 
sensata. 


Dos dragones 


Pasado un tiempo llegó hasta los 
oídos del rey la noticia de que 
había dos dragones devastando 
los límites oriental y occidental 
del reino. Sus súbditos estaban 
aterrorizados y esperaban que su 
soberano los liberara de tan terrible 
desgracia, por lo que el rey anunció 
que él mismo se haría cargo de 
esos dragones. 


a Ema 
e 


Pero ni siquiera el fiero león tenía 
posibilidad alguna de victoria ante 
tan terribles bestias. 


—Querido morador de las 


entrañas, ¿qué sugerís vos que haga ahora? 


El príncipe 'Tamalo reflexionó sobre la pregunta del león y le ofreció, con todo lujo 
de detalles, el plan adecuado. 


El león se dirigió hacia el este, hacia la parte del reino que estaba siendo devastada 
TE por el dragón de mayor tamaño, y le rugió a este en su espantosa faz. 
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——¡Dragón, muy pronto acabaré con vuestra vida! No os temo porque, por grande que 
seáis, nunca podréis devorarme. 


—¡Ja ja! —se mofó el dragón—. ¡Eso lo veremos! 


Acto seguido se tragó al león de una sola pieza. 
Desde el interior de las entrañas del dragón, el león dijo: 


—Dragón, ahora sois vos el rey de estas tierras, por lo que es vuestra obligación como 
soberano acabar con el dragón que está devastando el lado oeste de vuestro reino. 


Al principio el dragón hizo caso omiso pero, cuando vio cómo a su alrededor los 
humanos se inclinaban ante él con deferencia (ya que, de antemano, el príncipe Tamalo 
les había pedido que lo hicieran), decidió cumplir con su obligación: se dirigió a las 
montañas occidentales y acabó con el otro dragón. 

A continuación, el león comenzó a rascar al dragón desde el interior de sus entrañas. 


— ¡Ay! ¡Me duele, me duele! —gritaba el dragón mientras se arrastraba por el suelo 
agonizante—. Tened piedad, ¡os lo suplico! 
A lo que el león replicó: 


—Si no deseáis sufrir este dolor, debéis prometer no volver a causar perjuicio alguno 


y 


BI TAS TA JA YA 


a los habitantes de este reino. 

—¡Ay! ¡Sí, sí! ¡Lo prometo! —replicó el dragón, gimoteando. 

Pero el dragón era una bestia astuta y el príncipe 'Tamalo sabía que rompería su 
promesa en cuanto el león emergiera de sus entrañas. Por eso le dijo al león que sacara 
la baya del murmullo que le había pedido que trajera y colocara dentro del dragón. 
Esta baya era conocida por su capacidad para emitir unos sonidos que simulaban al 
de alguien mascullando para sí. 

—-Con la baya del murmullo en sus entrañas el dragón no sabrá que el león ha 
escapado —pensó el príncipe 'Tamalo. 

Esa noche, mientras el dragón dormía, el león salió y regresó a palacio. El dragón 
dejó en paz por siempre al reino y a sus súbditos. 


Un nuevo rey 


Tras diez años de paz en el reino el león le dijo al príncipe Tamalo: 

—Morador de mis entrañas, es hora de que salgáis de ahí. Deseo que ocupéis mi 
lugar en el trono. 

El príncipe Tamalo se sorprendió y replicó en tono tembloroso: 

—Temo no tener el temple necesario para ser rey. 

—-Pero vuestras decisiones durante los últimos diez años han sido siempre acertadas 
— insistió el león. 

—Por acertadas que hayan sido, yo soy un cobarde —objetó el príncipe Tamalo—. 
Si actué con decisión fue porque me protegía un fuerte y feroz león. 

Pero el león hizo caso omiso. Con un tremendo estornudo expulsó al príncipe Tamalo 
de su estómago. El muchacho llevaba diez años sin ver el mundo exterior y le costó 
creer lo que estaba viendo: la melena del león era completamente blanca y se le había 
cubierto el rostro de arrugas. Encerrado en sus entrañas, el príncipe no podía ser 
consciente de aquellos cambios. 


—-Como podéis observar con vuestros propios ojos —dijo el león—, me he hecho 
viejo. Lleváis diez años morando en mis entrañas y ni una sola vez me habéis arañado 


Primer cuento: El príncipe cc 


ni me habéis causado daño alguno, como le hice yo al dragón, aunque podríais haberlo 
hecho en cualquier momento. Los cortesanos y súbditos de este reino no me aceptaron 
por mi fortaleza, me aceptaron porque me he entregado en cuerpo y alma, y vos 
también lo habéis hecho. Vos sois el verdadero soberano de estas tierras. No carecéis 
de temple, os lo aseguro. 


En el palacio todos le rogaron al príncipe 'Tamalo que aceptara el trono. 


—Príncipe Tamalo, todos estamos profundamente agradecidos por lo que habéis hecho. 
Nuestro país necesita un soberano como vos. 


Al escuchar estas palabras el príncipe Tamalo sintió el coraje crecer en su interior. 


El rey Tamalo se entregó aún más a su pueblo y, a pesar de que el león se había 
retirado, continuó viviendo en palacio junto a él. 


Aunque en estos tiempos muchos países están gobernados por animales, en la antigijedad 
todos los reyes eran humanos. Así es: el majestuoso león que protagoniza esta historia 
fue el primer rey animal y, desde entonces, el mundo nunca ha vuelto a ser el mismo. 
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Protectores de los bosques 


Hubo un tiempo en el que el mundo entero era un lugar exuberante y verde, cubierto 
de innumerables bosques. Durante los agradables días primaverales los niños jugaban 
en los claros y hacían collares de flores silvestres, y en verano se protegían del sol a la 
sombra de árboles ancestrales. En otoño, como es de esperar, recolectaban y comían 
Jugosos frutos. Los bosques siempre han sido importantes para los más pequeños por 
tratarse de lugares extensos donde jugar libremente y despreocupadamente. 


Pero, ¿conocéis a los «guardianes del bosque»? 


En todos los bosques hay uno. Se cree que son criaturas similares a dioses que protegen 
los bosques donde habitan y a las criaturas que en ellos moran. 


Pero, ¿cuál es el origen de estos guardianes? 
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Aunque ningún humano lo sabe con certeza, se cree que son elegidos entre las criaturas 
que viven en el bosque. Obviamente, puesto que el guardián debe proteger a todos los A 
habitantes del bosque, se suele elegir a la criatura de mayor tamaño y fortaleza, pero 

hubo una excepción notable que se relata en esta conocida fábula... “q 


Proclamación de las deidades del bosque 


POR UN BOSQUE exuberante y lleno de hojas fluía dócilmente un río con un 
manantial de agua fresca. Todos los animales vivían en armonía, desde los insectos 
diminutos hasta criaturas más grandes que dos humanos juntos. 


Un buen día, las deidades del bosque hicieron una proclamación: 


—Ha llegado la hora de que elijáis a un guardián —pues entonces el bosque carecía 
de uno. 


En cuanto los animales del bosque recibieron el mensaje comenzó la polémica, pues 
todos defendían que serían el mejor guardián. 


—¡Estos afilados colmillos asustarán a cualquier enemigo! —gruñó el lobo negro. 
— ¡Estas enormes garras desmenuzarán a los impostores! —rugió el oso gris. ] 


Y así todos los animales grandes, cada uno con sus argumentos, desde el ciervo con 
sus grandiosas astas hasta el siluro que habitaba en el manantial. 


Los habitantes más chicos del bosque (aquellos que no tenían ninguna posibilidad de 
ganar un desafío de fuerza) se limitaban a observar en silencio esta asamblea animal. 


Las discusiones continuaron durante varias noches hasta que, un buen día, una neblina 
dorada descendió hasta el bosque trayendo consigo un aroma tan dulce que los animales 
se olvidaron enseguida de elegir guardián y se limitaron a pasar el día sumidos en un 
relajado aturdimiento, observando los nuevos tonos dorados de los árboles a su alrededor. 
Pero sucedió que al día siguiente brotaron pequeñas ramitas color carmesí en algunos 
de los árboles, y estos brotes crecieron rápidamente y formaron una gran zarza roja: 3 
la neblina dorada de la que tanto habían disfrutado los animales era, en realidad, l 
una nube de esporas maléficas. Cuando se dieron cuenta, la zarza ya había invadido 
todo el bosque... 


La zarza 


LA ZARZA fue estrangulando un árbol tras otro, marchitándolos y arrebatándoles la 
vida. Solo era cuestión de tiempo antes de que el bosque muriera del todo. 


Y así habló el búho sabio: 


—En algún lugar de este bosque se encuentra el árbol donde las esporas echaron raíces 
originalmente. Ese árbol es la fuente de esta terrible zarza. Si cortamos la raíz, el 
matorral entero se marchitará. 


Desesperados por salvar su bosque, el lobo negro y el oso gris resolvieron ir en busca 
de ese árbol del que hablaba el búho sabio. Pero la zarza era ya tan espesa y tan densa 
que sus enormes cuerpos eran incapaces de atravesarla. Había llegado el momento de 
que entraran en escena las criaturas más pequeñas del bosque, aquellas que se habían 
limitado a observar mientras los grandes discutían y se jactaban de ser los más fuertes. 


La serpiente moteada se deslizó por entre las zarzas y fue penetrando en las 
profundidades del bosque en busca del árbol donde habían echado raíces las esporas. 


— ¡No! ¡La zarza ha envuelto el árbol completamente! —silbó la serpiente—. Es 
necesario cortarla para poder avanzar, pero 
carezco de garras o dientes, solo tengo 
esta lengua bífida. 


Al escuchar a la serpiente moteada, el 
pájaro carpintero azul se lanzó a la acción. 


—-¡Yo puedo picar la zarza en un abrir y 
cerrar de ojos! —pió alegremente. 


Pero cuando se acercó al árbol que había 
descrito la serpiente moteada, la zarza se 
volvió demasiado densa y no pudo extender 
sus alas, menos aún acercarse lo suficiente 
para picar la zarza... al final se retiró 
abatido. 


Fue entonces cuando el ratón de campo y 
las ardillas ofrecieron su ayuda. 
—Nuestros dientes son muy fuertes y 
podrán roer la zarza —chilló el ratón 
de campo. 


de 


——Pero la zarza llega hasta la copa del árbol —observaron las ardillas—. ¿Acaso 
puedes tú subir tan alto? 


El ratón de campo admitió que era incapaz, por lo que las ardillas se lanzaron a cortar 
la zarza que rodeaba el primer árbol marchito. 


Las ardillas 


LAS ARDILLAS llegaron enseguida al árbol y escalaron sin problemas. Sin demora, 
comenzaron a mordisquear la zarza y fueron adentrándose rápidamente. 


Apenas acababan de comenzar a morder la zarza vieron cómo empezaban a desaparecer 
y a marchitarse áreas enteras de matorral que cubrían el bosque, por lo que decidieron 
seguir mordisqueando hasta haber liberado al árbol completamente de la zarza. 
Lamentablemente la zarza contenía esporas envenenadas y las ardillas que las habían 
tragado fueron víctima de sus efectos y cayeron al suelo, sin vida. Pero esto no logró 
disuadir a las demás, decididas a acabar a cualquier precio con la zarza que rodeaba 
el árbol... Todas y cada una de ellas siguieron royendo. 


Tras cortar la última rama de zarza y lograr que desapareciera todo el matorral, la 


Segundo “cuento: Las 


última ardilla que quedaba cayó del árbol y se desplomó contra el suelo. 
Las ardillas habían salvado el bosque. 


Cuando el lobo negro y el oso gris lograron abrirse camino entre las ramas de zarza 
marchita encontraron los cuerpos de las ardillas muertas y lanzaron un grito aterrador... 


El guardián 


Cuando se escuchó el grito de los animales, las almas de las ardillas salieron flotando 
de sus cuerpos como orbes puras de luz. 


El lobo negro y el oso gris observaron, atónitos, cómo las orbes flotaban hasta un 
hueco del árbol y le devolvían la vida. 


Las deidades del bosque habían hablado: las ardillas eran los verdaderos guardianes del 


bosque. Aunque eran una de las especies más pequeñas y débiles, su coraje superaba 


al de las criaturas más grandes: 


El tamaño nada tiene que ver con la estatura. 


que no -P 


Tercer cuento: El duende 
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El duende llorón 


Quietos y parados, niños y niñas: os voy a contar una historia, o más bien «un cuento de 
duendes», Veréis, antaño abundaban los duendes como yo, pero ahora hay que hacer maravillas 
para encontrar uno; siempre vamos de acá para allá. Esta es la historia de un duende muy especial 
y, aunque todo esto sucedió en tiempos de Maricastaña, este duende sigue vivito y coleando (leso 
espero!). Bueno, empecemos... 

Esta es la historia de un duende pequeñito que no paraba de llorar, se pasaba día y noche 
sollozando. Nosotros los duendes somos muy impresionables, especialmente de chicos. Igual 
que aprendemos trucos de los otros duendes, aprendemos también las cosas ruines. No sé la cara 
de qué desgraciado vio el pobrecico cuando llegó a este mundo, pero seguro que fue todo un 
esperpento, porque lo primero que hizo en esta vida fue echarse a llorar. Y después siguió llorando. 
Y no es que este duende quisiera pasarse la vida gimoteando, es que el pobrecico no podía 
evitarlo. En cuanto oscurecía se le llenaban los ojos de lágrimas, como un reloj era el pobre, Y 
lo que es peor: los duendes jóvenes son muy crueles, menudos son... Se burlaban sin parar de 
este pobre llorón y claro, eso le hacía llorar aún más. 


El charco de lágrimas 


Un buen día un mago viajero se encontró con este duende junto a un charco de lágrimas. El mago 
no podía con su alma, estaba sequito y claro, decidió beber del charco de lágrimas. 

—Qué rico —pensó, y se sintió diez veces mejor. 

Siguió con sus asuntos con paso más ligero y, cuando terminó, decidió volver a darle las gracias 
al duende... por las lágrimas que se había pimplado. 

—Oooh, duende —dijo con voz grandilocuente—. ¿Por qué lloráis tanto? Hace tres días que 
me marché y seguís llorando. 

—Snif —dijo el duende—. Miedo tengo, aterrado estoy. Atemorizado por la oscuridad, y no 


Se detuvo un instante para sollozar y siguió: 

—Y todo el mundo se ríe de mí. Para nada sirvo. Qué vida la mía... 

Y siguió sollozando. 

—Comprendo... —dijo el sabio y anciano mago, frotándose la barba—. Quizá lo que necesitáis 
es un farolillo—. Y entonces sacó un farolillo impresionantísimo de su capa y se lo colocó al 
duende en los morricos. 


La luz del farolillo le hizo parpadear como un loco y no le hizo ni pizca de gracia, pero le sirvió 
para dejar de llorar. Se sintió como si acabara de volver a nacer, 

—Lo veis, pequeño duende? —dijo el mago—. Nunca más volveréis a estar en la oscuridad, 
vayáis donde vayáis. 

—Pues... ¡ya no tengo miedo! —dijo el duende con la voz entrecortada, sonriendo por primera 
vez en su vida, 

— ¡Ahora sí que valéis para algo! —rió el mago—. Vuestra sonrisa confortará a mucha gente. 
“Venid conmigo, os voy a enseñar algo. 

Así que el duende metió sus trastos en una bolsica y se fue con el mago. Corrieron emocionantes 
aventuras, cosas de miedo y todo eso, pero el duende no se amedrentó. Llevaba el farolillo en la 
punta de la nariz. E incluso cuando se despidió del bondadoso mago nunca más volvió a llorar, 
y la luz de su nariz sigue alumbrando. Mirad a vuestro alrededor, ¡podría estar cerca! 


Qué os parece, menudo cuento, ¿eh? ¡Seguro que os asoma una lagrimica por el ojo! 


a 
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EG cuento $ 5 
El hombre oso y 


El secuestro de la princesa 


El rey de un reino pacífico tenía una hija a la que amaba enormemente. Esta princesa 
era muy valiente y muy sensata y ayudaba a su padre a gobernar el reino. 


En los confines del reino había un cerro muy empinado al que jamás se acercaba nadie, 
pues era bien conocido que una bruja habitaba en una cueva al pie de la montaña. 
Esta bruja tenía desde antaño el deseo de gobernar el reino, pero la valerosa princesa 
siempre lograba frustrar sus planes. 


La bruja tenía un aprendiz con torso de oso y piernas de humano conocido como el 
«hombre oso», pues así se llamaba; era un ser de aspecto fuerte y temible pero corto 


de entendederas y siempre seguía las instrucciones de la bruja al pie de la letra. E) 
Un día estaba el hombre oso en la cueva preparando una poción cuando la bruja 
+ regresó con una joven. ¡Sí! Era la princesa, la que siempre estaba frustrando sus PS 
pa 


- 
El hombre oso observó a la princesa y se quedó doblemente atónito: primero al ver á 


que era maravillosamente rubia, y segundo al ver que la bruja había convertido con 
magia sus manos y pies en madera. 

——Cuidad de la princesa —le ordenó la bruja al 
hombre oso—. ¡No permitáis que pase hambre ni 
que derrame ni una sola lágrima! 
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Cuarto cuento: El hombre oso y las lágrin 


El hombre oso fue inmediatamente a la despensa 
a buscar fruta y mermelada. Como las manos de 
la princesa eran de madera, el hombre oso intentó 
ponerle la fruta directamente en la boca. Pero la 
princesa le giró el rostro y miró a la bruja: 
—¿Qué vais a hacer conmigo? 


—_Le diré a vuestro padre que os tengo prisionera 


—respondió la bruja— y le pediré el reino a cambio 
de vuestra libertad. 

= —Eso será una pérdida de tiempo —replicó la 
princesa—. Padre siempre me está diciendo 
que no crea nada de lo que dicen las brujas. 


No os creerá, ni aunque yo esté en peligro AD 


de muerte. e ES 


NE E silcuciol —chiló la bnja y, do z 
su varita, maldijo a la princesa y le retiró el habla. La 
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2 4. Los cuidados del hombre oso 
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de iguiente la bruja fue a palacio a negociar con el rey y dejó al hombre oso a 
de la prisionera real. 


Ls 
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Al hombre oso le gustaba cuidar de la princesa. Sentía lástima por ella, con las 
extremidades de madera y sin voz, e hizo todo lo posible para cuidarla lo mejor que supo. 


En realidad, a pesar de hacer tantos actos malvados, el hombre oso era bondadoso. 
Se sentía feliz al saber que la bruja no le reprendería por ser amable con la princesa, 
pues había sido la bruja quien le ordenó cuidar de ella. 


Pero aunque la princesa no derramó ni una sola lágrima, tampoco esbozó ni un 
amago de sonrisa. El hombre oso utilizó los ingredientes más delicados para preparar 
platos con los que esperaba hacer feliz a la princesa pero, cuando se los servía, ella 
se limitaba a mirarlo, fijamente y en silencio. 


El hombre oso sabía que la princesa solo sonreiría si sus manos y sus piernas volvieran 
a ser libres y cuando hubiera recuperado su voz. Pero el hombre oso no tenía poder 
para deshacer hechizos, y sabía que la bruja jamás lo haría. Lo único que podía hacer 
era cocinarle a la princesa platos exquisitos. 
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La princesa que 
no lloraba 


Pasaron varios días pero, como había 


anunciado la princesa, el rey seguía 


sin escuchar las demandas de la 


bruja. Como era de esperar esto no 
contribuyó en absoluto a mejorar 
el humor de la bruja, por lo que 
una mañana, cuando el hombre oso 
le llevaba comida a la princesa como de 
costumbre, la bruja le gritó: 


Doce cuentos prodigiosos 


—+¿Por qué malgastas esos alimentos tan sabrosos con 
ella? Dale cualquier cosa, lo suficiente para que no llore. 


—Pero mi ama, yo pensé que la princesa sería más feliz si comía alimentos exquisitos... 

—Y, ¿iquién te ha dicho que le hagas feliz!? 

De repente, la bruja agitó su varita con un giro de muñeca y dejó a la princesa 
completamente sorda. A continuación decidió contarle un secreto al hombre oso: 

-  —La razón por la que te he dicho que evites que llore es porque, si derrama una ] 
sola lágrima, todos los hechizos desaparecerán de inmediato... 


Cuarto cuento: El hombre oso y las lágrimas-d 


El hombre oso se dio cuenta de que la bruja no quería que fuera amable con la princesa 
ni que cuidara de ella, lo único que quería era que evitase que llorara. Ahora sabía 
qué es lo que tenía que hacer para que la princesa volviera a ser feliz. 


Cuando la bruja salió de nuevo de la cueva el hombre oso asió el cuello rosado de la 
princesa con sus toscas pezuñas y empezó a girarlas... pero ella siguió sin llorar. El 
hombre oso pensó que no le quedaba otra opción: tenía que golpearla. Él era muy Ñ 
fuerte y la pobre princesa, al no tener equilibrio alguno sobre los pies de madera, 
cayó al suelo con violencia. 

—¡Llorad, os lo ruego! ¡Llorad y todos vuestros hechizos desaparecerán! 

La princesa, sorda, se quedó tumbada en el suelo, retorcida de dolor... pero no lloró. 
Se limitó a mirar fijamente al hombre oso. El hombre oso, por su parte, decidió 
tratar a la princesa con gran crueldad. Dejó de alimentarla, la acosó con serpientes 
e insectos y le arrancó su hermosa cabellera rubia. 


El hombre oso hizo todo lo posible por ser brutal pero, cuando vio a la princesa 
agonizando, sintió tanta lástima de ella que empezó a sollozar. A pesar de que se 
secó las lágrimas rápidamente con sus torpes pezuñas para que la princesa no le viera 
lorar, no fue lo bastante rápido... La princesa se había dado cuenta de que pasaba 
algo y decidió no derramar ni una sola lágrima, por horribles que fueran las penurias 
que le hiciera pasar el hombre oso. 


Este gruñó y le enseñó los dientes, amenazando a la princesa con más crueldad que 
nunca. Pero la princesa era muy valiente y sensata, y no derramó ni una sola lágrima. 


Al fin, lágrimas 


Un mes después la bruja volvió de nuevo a visitar al rey, pero esta vez, cuando regresó 
a la cueva, su actitud había cambiado: 


—El rey se niega a negociar, y de nada sirve mantener a una prisionera. Ha llegado 
el momento de matarla. 

Tras esto agitó su varita de nuevo y lanzó una flecha mortal directa a la princesa. 
El hombre oso se lanzó inmediatamente y colocó su corpulento torso frente a ella para 
servirle de escudo ante la inminente flecha, que le atravesó el pecho. Se derrumbó y, 
en ese momento, la varita cayó de las manos de la bruja. 

El destino del hombre oso estaba marcado, pero sacó las pocas fuerzas que le quedaban 
y logró abrir los ojos y mirar a la princesa. Ella le devolvió una mirada atónita: 
—He hecho cosas tan terribles... Voy a morir, y ante vos habré sido un hombre cruel... 
Al hombre oso le invadían estos tristes pensamientos mientras fenecía. Entonces los 
ojos de la princesa se llenaron de lágrimas, que comenzaron a caer sobre sus pies y sus 
manos de madera. Fue así como se deshizo el hechizo y recuperó su aspecto normal. 
Se alzó inmediatamente, tomó la varita de la bruja y la utilizó para dibujar una runa, 
pues la princesa también tenía poder para hacer uso de la magia. Un potente fuego 
engulló la cueva. Los lamentos de la bruja se escuchaban a kilómetros de distancia... 
Cuando el fuego cesó no quedó nada de ella, solo un montón de cenizas negras como 
el carbón. 


En aquel momento el hombre oso volvió a la vida... ¡convertido en un hermoso y 
joven príncipe! Su transformación en oso corto de entendederas no era más que un 
hechizo de la malvada bruja. 

El príncipe, a las puertas de la muerte, preguntó con apenas un hilo de voz: 

— Alteza... ¿por qué llorasteis por mí? 

— Al contemplar vuestra muerte me invadió una pena terrible... Si hubiera sabido 
que mi llanto desharía el hechizo, ¡habría llorado antes! Ahora sé que solo intentabais 
ayudarme, incluso cuando hacíais aquellas cosas tan terribles. 

—-Os he tratado de un modo terrible, Alteza. Ruego me perdonéis... 

—-Por supuesto, os concedo mi perdón. Sois una persona noble de corazón y os estoy 
eternamente agradecida. Y ahora, por favor, no muráis... 


Y al escuchar estas palabras, el príncipe derramó una última lágrima y exhaló su 
último aliento. 


Alle 2 22% 


El hechizo prohibido 


La princesa se quedó un buen rato mirando fijamente el cuerpo inerte del príncipe 
* y después volvió a coger la varita con decisión. Había trazado un plan de acción: 


lanzar el hechizo «Cenizas de Fénix». 

Al lanzar el hechizo la cueva fue invadida por una luz blanca que, al brillar sobre 
el príncipe, devolvió el aliento a sus pulmones: ¡el hechizo de la princesa le había 
devuelto a la vida! 

Pero en ese mismo instante la princesa cayó al suelo. Postrada, alzó el rostro y le 
preguntó al príncipe: 

—¿Quién... sois? 

—El hechizo Cenizas de Fénix está prohibido —replicó con tono lastimero—. 
Quienes lo lanzan siempre deben pagar un precio terrible. El que habéis pagado, es 
olvidaos de mí... 

Los ojos del príncipe se llenaron una vez más de lágrimas y de una tristeza sombría. 
— ¿Por qué lloráis? —preguntó la princesa, sorprendida. 

—Porque... porque se acaba de perder algo importante. 


Al escuchar las palabras siguientes de la princesa, el príncipe no pudo evitar sonreír. 


—Bueno... quizás juntos podamos comenzar de nuevo. 


Sl 


El mago que controlaba las nubes 


¡glosos 


Esta es la historia de un muchacho que poseía grandes dotes para la magia. 

Apenas había aprendido a caminar, ya era capaz de lanzar hechizos imposibles para 
cualquier otro mago, controlando las nubes en lo alto y moviendo mares e imponentes 
montañas a su antojo. Lo cierto es que el chico no merecía el honor derivado de estas 
hazañas, puesto que no practicaba la magia con más diligencia que el resto de magos. 
Sus talentos eran innatos y había tenido ese don desde su nacimiento. 


Pero el muchacho creció convencido de que los dioses le habían bendecido y llegó a creer 
que merecía ocupar un lugar entre ellos, en el mismísimo cielo. En cuanto apareció en 
su mente esta idea, el chico comenzó a desear que se hiciera realidad de inmediato. 
Los niños que nacen con poderes tan excepcionales no están acostumbrados a esperar. 


— A 


La prueba de los dioses 
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El muchacho se dirigió a Jabal al-Dukhan, la montaña más 
alta del mundo, y ascendió hasta la cima convencido de 
que los dioses le oirían mejor si estaba más cerca del cielo, 
—Dioses, os ruego que me escuchéis. Soy el mago más 
poderoso de este mundo. En verdad, no hay ser humano 
que me iguale, por lo que creo que mi lugar está junto a 
vosotros. Deseo que me consideréis uno de los vuestros. 
Los cielos respondieron con un poderoso trueno. La 
insolencia del niño mago había despertado la pasión de 
los dioses. Al trueno le siguió un rayo dirigido directamente 
al muchacho. 


Quinto cuento: El niño que si 


Pero el chico estaba preparado: con solo agitar su varita 
logró desviar el rayo. 


—-¿Lo veis? —les gritó a los dioses con regocijo—. ¿Veis cuán poderoso soy? 
Finalmente respondió una voz de los cielos: 


—Muchacho, si de verdad consideras que eres tan poderoso como un dios, te pondremos 
a prueba. Si la superas se te concederá tu deseo. 


Al escuchar estas palabras el muchacho saltó de alegría, convencido de que no había 
prueba que no pudiera superar con sus poderes. 


De repente, todo se volvió oscuro. El chico no tenía idea de dónde estaba, ni siquiera 
era capaz de ver su propia mano. 


La voz volvió a hablar: 


— Muchacho, este es el Mundo de las Tinieblas. Tu misión será permanecer en él 
durante ocho días. 


—Entonces, ¿es solo cuestión de esperar? —pensó el chico, aliviado—. No puede 
ser muy difícil. 

Pero la voz continuó: 

—-Tienes una puerta delante de ti. Si levantas la mano la notarás. Al otro lado de 
esta puerta está el Mundo de la Luz, donde encontrarás todo el conocimiento divino. 
Si entras, pasarás a ser uno de nosotros. Pero la puerta no se podrá abrir hasta que 
hayan transcurrido ocho días. 


Tras esto la voz calló y de nuevo llegó el silencio. 


El muchacho alzó la mano; aunque no la veía, la puerta estaba ahí, tal y como le 
había dicho la voz. 


—Abriré esa puerta —afirmó el chico con gran decisión—. Esperaré ocho días y 
después me convertiré en dios, y todo el conocimiento se desvelará ante mí. 
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Doce cuentos prodigiosos 
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Quinto cuento: El niño que se_coi 


Diez días en las tinieblas 


Al principio el chico no hacía sino sentarse y reflexionar sobre su situación, pero su 
mente no tardó en comenzar a albergar todo tipo de pensamientos. 


¿Qué maravillas encontraría cuando se convirtiera en uno de los dioses? 

¿Cómo sería el cielo donde habitan? 

¿Cómo trataría a sus súbditos humanos cuando fuera uno de sus dioses? 

Y así siguió... y se fue alterando cada vez más y más, ansioso por ver lo que le 
esperaba cuando abriera la puerta al Mundo de la Luz. 

Mantuvo su determinación durante seis días y seis noches, pero el séptimo día la 
curiosidad se apoderó de él: 


—Dentro de un día me convertiré en dios —pensó—. Seguro que no pasa nada si 
abro la puerta un poco antes. 


Acercó una vez más la mano a la puerta y acarició la superficie. De repente, la mano 
sintió un pequeño saliente que parecía cubrir el ojo de una cerradura. Tímidamente, 
el chico lo levantó y se asomó a mirar. 


Un resplandor de luz cegadora atravesó el ojo de la cerradura y lo lanzó despedido 
hacia atrás. Era increíblemente brillante, pero aun así le resultaba imposible cerrar 
los ojos. El mundo al otro lado de la puerta superaba los límites de su imaginación 
humana, sus proporciones y su hermosura perforaban lo más profundo de su alma. 
—-El mundo de los dioses... 


Solo pensarlo le provocaba escalofríos pero, aun así, se precipitó de nuevo a las tinieblas. 


El ojo sin rumbo 


El chico no había superado la prueba, pero de todos modos le permitieron entrar en el 
cielo y convertirse en uno de los dioses, pues reconocieron su habilidad y se mostraron 
compasivos para con él. 

Pero no pudieron mostrar la misma compasión hacia su ojo, aquel que había osado 
asomarse al Mundo de la Luz. El ojo fue condenado a deambular sin cuerpo a través 
de los cielos durante toda la eternidad. 

Incluso hoy el ojo del niño mago sigue atravesando los cielos, planeando entre los 
pájaros, observando el mundo desde arriba. 

Pero jamás podrá aspirar a recorrer los cielos donde residen los dioses, pues está 
atrapado eternamente entre el mundo humano y el divino. 

En ocasiones, cuando el ojo se siente abrumado y tremendamente insatisfecho, baja 
en picado a la superficie de la tierra y trae a su paso un torbellino devastador. Estos 
vendavales huracanados han llegado a destruir ciudades y bosques enteros, y atemorizan 
a los humanos comunes. 


Por eso todavía se sufren las consecuencias de la imprudencia del niño mago. 
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La cima de la colina 


Lo que sigue a continuación es la extraordinaria historia de una niña muy normal... 
Cuando era pequeña yo tenía el pelo más rojo que jamás hayáis visto y vivía con mi 
madre en una pequeña aldea rodeada de montañas. Nunca se me dio muy bien la magia 
pero me encantaba la jardinería, y cultivaba todo tipo de flores y hierbas medicinales. 


Detrás de mi casa había una colina desde la que podía disfrutar de unas vistas 
maravillosas. Me encantaba subir todas las tardes y sentarme sobre las viejas raíces 
de un árbol para ver la puesta de sol. 


Un día mi madre se cortó la mano con un vaso de cristal que yo había roto; aunque 
se limpió la herida inmediatamente como siempre me había enseñado, el corte se 
infectó y a la mañana siguiente tenía fiebre muy alta. La cuidé lo mejor que supe, 
por supuesto, pero pasaron varios días y no hubo mejora alguna. 

Una noche, tras quedarme dormida inundada por mis lágrimas, me desperté sobresaltada 
y me encontré ante una extraña puerta. La abrí, la crucé, y aparecí en la cima de mi 
colina preferida. Todo era igual que siempre excepto una cosa: había alguien más, 
una niña sentada sobre mi tronco, llorando en silencio. 

Respiré hondo y pensé: ¿seré yo esa niña? Tenía el pelo tan rojo como 

el mío y brillaba como un rubí bajo el sol del atardecer. 


El pájaro azul 
+ Yo también me sentía terriblemente triste, pero aquella niña parecía inconsolable. z E 
Llevada por la lástima le pregunté: 
—¿Estás bien? ¿Por qué lloras? 


Entonces la muchacha alzó el rostro, iy cuál fue mi sorpresa al descubrir que era 
exactamente igual que yo! 
S —He sido tan descuidada que se me ha escapado mi pajarito...— dijo—. Lo quería 
q tanto... s 


— Así que ese es el motivo de tu llanto. Pues debo admitir que yo también he sido 
+ muy descuidada; por mi culpa, mi madre está enferma... 


Reflexioné durante unos instantes y pregunté: 
—¿Qué clase de pájaro era? 
-—Uno azul, era tan hermoso... 


—-Mi madre también tiene los ojos azules —suspiré—, pero ya no lucen como 
antes de enfermar. 

Seguimos hablando durante un rato y, al poco tiempo, ya éramos grandes amigas. 
Ella también era aficionada a la jardinería y disfrutaba viendo la puesta de sol desde 
la cima de la colina. Éramos como dos gotas de agua. Al final le dije: 


/ 


—Toma, llévate esto, es una flor que he cultivado yo. Se llama «Cálida Bienvenida» 
y a los pájaros les encanta. Quizá así logres hacer regresar a tu pájaro azul. 

ll: Yo había puesto algunas de estas flores junto a la cama de mi madre y entre sus 
cabellos con la esperanza de que mejorara. 


— ¡Gracias! —dijo la niña sonriendo—. Vaya, qué aroma 
tan agradable tiene. Oye, ¿te gustaría venir a mi casa? 


Asentí con la cabeza y nos fuimos. Bajamos la 

colina y entramos en casa de la muchacha. 

Una vez dentro colocó la flor que le había 
dado junto a la ventana. 


Al instante, escuchamos un ruido; 


— Pío, pío, pío! ¡Pío, pío! 


Un pájaro azul entró por la ventana. 

—¡Pichi! —gritó la niña al ver a su querido compañero. 

El pájaro había ido directo al jarrón donde estaba la flor. Parecía vacilante, como 
si tuviera un ala herida, pero no pude evitar sentirme feliz al ver que la «Cálida 
Bienvenida» que le había dado a la niña había hecho regresar a su pájaro. 


Despertar del sueño 


De repente me encontré de nuevo ante la extraña puerta. La crucé y aparecí tumbada 
en mi cama. 

—Ha sido un sueño —suspiré. 

Me levanté y fui al dormitorio de mi madre pero, para mi sorpresa, descubrí que no 
estaba allí. Entonces escuché un ruido que procedía de la cocina y corrí escaleras abajo: 
— ¡Madre! —grité. 

— ¡Buenos días! —respondió jovial—, te habrá extrañado no verme en la cama. 
Esta mañana, cuando me he despertado, ¡me sentía mucho mejor! ¿Quieres desayunar? 
¡Me muero de hambre! 

Los ojos azules de mi madre brillaban de nuevo... 

Cada persona en este mundo tiene un alma gemela, una persona en otro mundo con 
quien comparte alma. Los destinos de las almas gemelas están entrelazados y, en 


ocasiones, incluso se solapan. ¡Si alguna vez tienes la ocasión de atravesar una puerta 
extraña, no te sorprendas si te encuentras con alguien exactamente igual que tú! 


De cómo la niña Pequeña 
se convirtió en reina 


La pequeña 


EN XANADÚ, reino de las nubes, los soberanos siempre habían ostentado poderes 
numerosos y misteriosos, así como la habilidad para enunciar las profecías más 
clarividentes. Esta es la historia de una soberana de la que muy poco se esperaba 
cuando ascendió al trono... 

La nueva soberana de Xanadú era una niña pequeña, débil y cobarde. Aunque era 
un reino pacífico, con un clima moderado y apenas monstruos, Xanadú jamás había 
tenido un soberano cobarde. 

La niña era consciente de ello, pues nunca jamás, desde su nacimiento, había actuado 
con coraje ni valor. Le asustaba dormir sola y le aterrorizaba la mera idea de quedarse 
en el templo por la noche. A pesar de afirmar que encontraría el coraje necesario 
si se presentara la ocasión, no había duda de que no habría estado a la altura de 
las circunstancias si hubiera tenido que enfrentarse a un gigante o a un dragón, ni 
siquiera a un león. 

La pequeña se sentía sola y aburrida en una vida rodeada de adultos. No tenía amigos... 
y se volvió hosca y sombría. 'Todos interpretaron que su actitud era fruto de la humildad 
y la sabiduría, pues todos los soberanos de Xanadú habían sido poderosos y engreídos 
hechiceros. Aunque infundado, el mito de la sabiduría de la pequeña soberana hizo 
que su reinado fuera pacífico, sin las tensiones o las luchas internas de los reinados 
de sus predecesores. 
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Séptimo cuento: De cómo 


Rumores siniestros 


LLEVABA POCO TIEMPO en el trono cuando llegó la noticia de que un dragón 
se había establecido en las proximidades de Xanadú, en una gruta grandiosa e 
inconmensurable para el ser humano. Lamentablemente no se trataba de un dragón 
común: se rumoreaba que era grande como un castillo, malvado hasta la saciedad y 
con una cola kilométrica. Estos siniestros rumores fueron extendiéndose, como sucede 
siempre con los rumores siniestros y, para cuando llegaron al palacio, los cortesanos 
ya estaban terriblemente alterados... Tras mucho debatir se llegó a una conclusión: 
su soberana, la pequeña, debía ir a hacerle frente al dragón. Aunque todavía era muy 
joven todo el mundo la consideraba sabia y valiente, por lo que resolvieron que su 
edad no sería impedimento. Y así fue como, sin tener otra elección que aceptar la 
responsabilidad encomendada, la pequeña partió hacia la caverna del dragón. 


Un lugar terrible 


LA LUNA MENGUANTE apenas iluminaba la sombría caverna, gotas grandes y 
húmedas caían sobre la cabeza de la pequeña mientras avanzaba entre las tinieblas, 
aferrada a su varita e invadida por los nervios. Aunque temblaba de miedo sabía que 
no tenía otra opción que seguir avanzando; después de todo, era la soberana de Xanadú 
y los soberanos deben actuar con valor, por atemorizados que estén. 

Cuando llegó al corazón de la gruta la niña encontró, por fin, al dragón. No era tan 
grande como se temía, pero sin duda era un adversario más que digno para una chiquilla 
como ella. Pero el dragón estaba herido, tenía un ala rota y no podía volar, por lo 
que le sería imposible esquivar los hechizos de la niña. Las tornas habían cambiando 
a su favor. Entonces, el dragón se giró hacia ella y le dijo: 

—¿Habéis venido sola? Supongo que sabíais que estaba herido. Pronto moriré. No 
tenéis más que esperar y habréis cumplido con vuestro deber. 

Pero la pequeña sacó su varita, comenzó a dibujar una runa y lanzó un hechizo para 
curar las heridas del dragón. Como era tan joven, la magia curativa tardó un rato en 
ser efectiva, pero su concentración no cedió. 


—Si me curas podré ir tras de ti y comerte. ¿Estás segura de lo que estás haciendo? 


La niña reflexionó durante un momento y respondió cortésmente: 


—Sin duda, ser engullida no es una propuesta que me fascine, pero no veo por qué 
debes morir. Quizá podamos hacer un trato... Yo te curo el ala y tú prometes no 
atacar este reino, 


El dragón no respondió, se limitó a mirar asombrado a la niña. Cuando el ala había 
sanado el dragón recogió a la pequeña, la colocó sobre su lomo y salió de la gruta 
dando zancadas. Después, flexionando el ala recién curada, llevó a la cría hasta la 
cima de una alta montaña. Ante la mirada de la niña el dragón fue creciendo más y 
más a medida que se acercaba a la cima, y al llegar tenía el tamaño de un castillo, 
como se había rumoreado entre los cortesanos de Xanadú. Ciertamente parecía capaz 
de tragarse tres castillos enteros. 


—Este es mi auténtico yo —confesó el dragón—. Aunque seáis débil, sois benévola 
y valiente. Mi plan original era comerme a todos y cada uno de vuestros súbditos, 
pero he decidido cumplir nuestro trato y no atacar este reino. 


Las emotivas palabras del dragón conmovieron profundamente a la pequeña y se hicieron 
grandes amigos. El dragón encogió de nuevo, colocó otra vez a la niña sobre su lomo 
y, juntos, partieron rumbo a Xanadú. Al llegar a la ciudad el dragón volvió a crecer 
y, cuando la pequeña le explicó a la corte lo que había sucedido, se dieron cuenta de 
que no solo era sabia y valiente, sino también muy clemente. A partir de ese momento 


no volvieron a llamarle «pequeña»: se convirtió en la «Reina de los Cielos». Nunca 
olvidó a su amigo el dragón, pues se vieron con frecuencia hasta el fin de sus días. 
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4 ESG cuento 
El pastor 


El hijo indolente 


DOS PASTORES, padre e hijo, trabajaban juntos en el campo. El padre cuidaba de 
las ovejas de la mañana a la noche, custodiando el pasto constantemente y vigilando 
que no viniera un lobo. Pero el hijo se pasaba el día entero desocupado, mirando a la 
distancia y sin mover un dedo para ayudar a su padre. 

Un día el padre le dijo a su hijo con pesar: 

—Me estoy haciendo viejo y muy pronto me retiraré. Aunque eres mi único hijo, me 
he dado cuenta de que el pastoreo no te interesa, por ello estoy pensando en confiarle 
mi rebaño a otra persona. 

El hijo se asustó, el rebaño era su único sustento, por lo que decidió ayudar a su 
padre en los pastos: perseguir ovejas, cuidar la hierba, etcétera. Pero el joven acabó 
hartándose de estos menesteres y, sin saber qué hacer, decidió visitar al Roble Ancestral, 
un árbol viejo de la Espesura poseedor de infinita sabiduría en todo tipo de asuntos. 
—/0h, Roble Ancestral, ¿no hay algún tipo de fruta que pueda tomar para animar mi 
entusiasmo? —preguntó el hijo contrariado. 

—Me temo que ese tipo de cosas no existen —replicó el Roble Ancestral—, pero 
hay una fuente oculta en el corazón de un bosque cercano y, si bebéis de ella, sus 
aguas os transmitirán una gran dosis de energía. 


La fuente 


EL HIJO viajó en la dirección que le había indicado el Roble Ancestral hasta llegar 
a la fuente y pasó la mano por la superficie: 


—Me voy a llevar agua de esta fuente a casa... —pensó, pero se dio cuenta de que 
no tenía recipiente. 

—Qué lástima, tengo que regresar a casa con las manos vacías... —se lamentó. 

El hijo decidió regresar en busca de una jarra, pero antes bebió un sorbo del agua 
de la fuente. Como era de esperar, sintió inmediatamente el arranque de energía que 
había predicho el Roble Ancestral. Cogió el hacha, cortó un árbol y talló una jarra 
tan grande como él. 

Llenó la jarra con agua de la fuente y partió rumbo a casa. La vasija pesaba demasiado 
y el viaje era largo. En varias ocasiones estuvo a punto de tirar la toalla pero, cada 
vez que pensaba en abandonar su viaje, se detenía a beber otro sorbo de agua; hasta 
que por fin llegó a casa. 

—Tengo agua suficiente para toda una vida —se dijo el hijo, aliviado. Estaba tan 
exhausto que se acostó y durmió profundamente hasta la mañana siguiente. 


¡giosos 


o 


EL HIJO despertó de su placido sueño y decidió beber otro sorbo de la jarra. 


— ¡Estupendo! ¡Estoy tan lleno de vida...! —exclamó feliz, y se puso en marcha para 
hacer sus tareas el doble de rápido de lo normal. Fue entonces cuando decidió que no 
permitiría que nadie más bebiera el agua de la jarra. 

Durante los días siguientes el hijo pasó mucho tiempo asegurándose de que nadie se 
acercara a su jarra, pero sin descuidar sus trabajos diarios porque, de lo contrario, 
contrariaría a su padre. Cuando un aldeano se acercaba a la vasija para beber agua 
el hijo interrumpía sus labores y le ofrecía agua de otro sitio, para evitar que se le 
acabara la de la jarra. También se lo pensaba dos veces antes de beberla él mismo, 
así que trabajaba con tesón todos los días sin siquiera tocarla. 


Entonces, un día muy caluroso que había estado trabajando en el campo, se dio cuenta 
de que había sucedido algo terrible... 


El agua 


EL AGUA se había evaporado por el calor del sol. Cuando el hijo se dio cuenta de que 
había desaparecido el agua de la que dependía su futuro, se desplomó descorazonado 
sobre la hierba. 

Al verlo, los aldeanos se preocuparon y se acercaron corriendo, pues el chico se había 
granjeado la reputación de ser bondadoso y trabajador por todos los vasos de agua que 
había dado altruistamente a aldeanos sedientos. 

Algunos le dieron agua de beber y se sorprendió de lo bien que sabía: era el agua 
más fresca y limpia que jamás había probado, y además le dio el mismo impulso de 
energía que le daba el agua de la fuente. 

Su padre, que estaba junto a él, le dijo con cariño: 

—No hay agua comparable a la que uno bebe tras una jornada de duro trabajo. Creo 
que es mucho más deliciosa que el agua de esa fuente —pues el padre sabía lo que 
su hijo había hecho. 

El joven se levantó y le sonrió a su padre: 


—Tenéis razón, padre. Sin duda, es la mejor. 


El trabajo duro tiene su propia recompensa. 


Noveno cuento: 
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Gi cuento sd, 
La flauta maravillosa 


Cuatro hermanos 


Érase una vez un reino en el que vivían cuatro hermanos. Aunque sus padres habían 
muerto y se habían criado sin recursos, los hermanos se habían labrado una gran 
notoriedad y todo el mundo los tenía en gran consideración. 


El primogénito era muy fuerte: una vez, cuando el reino necesitaba un lago nuevo, 
levantó del suelo una piedra más grande que tres dragones y creó una hondonada 
enorme. Después llevó la piedra hasta la cima de la montaña más alta para que no 
entorpeciera las vistas de nadie. El rey apenas lograba contener su regocijo al ver 
cómo la hondonada se llenaba de agua. 


El segundo hermano era el artista más hábil del reino: fue a la cima de la montaña, 
talló hermosas esculturas en la roca que su hermano había llevado hasta allí y se las 
ofreció al rey quien, por primera vez en su vida, se quedó mudo ante tal belleza. 


El tercero era un conocido maestro artesano: cogió las esculturas de su hermano, erigió 
muros entre ellas y construyó un castillo imponente; incluso aprovechó las piezas 
sobrantes para fabricar un reloj. 


Al rey le sorprendió ver que aquel reloj siempre daba la hora exacta a pesar de estar 
hecho de piedra. Ahora, el rey tenía un nuevo castillo que le parecía el más sublime, 
el mejor defendido y el más cómodo del mundo. Los hermanos estaban encantados 
y se sentían tremendamente orgullosos de sí mismos, pues todos creían ser el mejor 
hombre del mundo. 


—Soy yo a quien el rey debe agradecer tan maravilloso castillo, pues fui yo quien 
llevó la roca hasta la cima de la montaña. Cierto es que tú tallaste la piedra y que 
tú uniste las esculturas, pero si yo no hubiera subido primero la roca a la montaña, 
lo demás no habría sucedido —defendió el primogénito. 


—¡Ja! ¡Pero el rey ni se habría fijado en el castillo si no fuera por esas esculturas tan 
hermosas que yo he tallado! —replicó el segundo. 

—AAh, pero fui yo quien tomó las esculturas y las convirtió en castillo. ¿Para qué iba 
a querer el rey tales esculturas, por hermosas que fueran? 


Con el tiempo estas discusiones 
se volvieron tan acaloradas que 
los tres hermanos decidieron 
vivir separados en las fronteras 
este, oeste y sur del reino. 


El benjamín no era como los 
demás: no destacaba en nada, 
era débil y torpe. Aunque 
sus hermanos se mofaban 


constantemente de él, era un 
muchacho dócil y hacía caso 
omiso de sus insultos. Pero le 
preocupaba que sus hermanos 
vivieran separados y, por ello, 
decidió hacerles una visita. 


Niebla espesa 


Poco tiempo después una terrible calamidad 
invadió el reino: una espesa niebla cubrió 
toda la tierra y bloqueó la luz del sol 
durante cien días. Las cosechas no crecían 
y la gente enfermaba, y lo peor de todo 
fue que la niebla acabó con la música, 
pues la densa bruma la hacía inaudible. 
El reino entero adoptó un aire fúnebre y 
silencioso y el origen de la niebla seguía 
siendo un enigma. 


Una noche, mientras dormía inquieto, 
el rey tuvo un sueño muy extraño: en 
él, alguien le decía que el único modo 
de disipar la niebla era hacer sonar una 
flauta, la flauta más hermosa del mundo. 
Cuando el rey se despertó hizo llamar 
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inmediatamente a los tres hermanos que habían construido el castillo y les encomendó la 
fabricación de la flauta. Pero los hermanos ya no se hablaban, por lo que no cooperaron 
entre ellos y cada uno se fue a tallar por su cuenta. 

—Yo soy el único capaz de fabricar una flauta digna de un rey —dijo un hermano—, 
es una hazaña demasiado ardua para vosotros dos. 


—¡Ja! ¡Habla por ti! —replicó el segundo—, mi flauta será la mejor, ya lo veréis. 
—Podéis jactaros todo lo que queráis —se burló el tercero—, ¡pero todo el mundo 
sabe que la mía será la mejor! 

Y así siguieron las disputas. 


Pasado un tiempo los tres hermanos terminaron sus flautas y fueron a presentarlas 
ante el rey y sus súbditos. 'Todo el reino se acercó a la orilla del lago creado por el 
primer hermano, deseosos de que comenzara la presentación. 

El primogénito cogió su flauta, muy grande y fabricada en piedra, y trató de hacerla 
sonar. Sin embargo, a pesar de sus esfuerzos, la flauta no emitió ni un solo sonido. 
El rey se volvió a mirar al segundo hermano, que llevaba un hermoso y delicado 
instrumento hecho de arcilla. Sin embargo, cuando empezó a tocar, tampoco se 
escuchó sonido alguno. El rey estaba empezando a ponerse muy nervioso e instó al 
tercer hermano a que tocara su flauta. Estaba hecha de hueso y los agujeros estaban 
situados en el lugar perfecto, pero tampoco se escuchó ni una sola nota. El rey estaba 
furioso y echó a los hermanos. 


La mejor flauta del mundo 


Varios días después el rey se despertó y escuchó el sonido de la flauta con la que había 
soñado: era una melodía hermosa, capaz de limpiar el corazón y llenar de lágrimas 
los ojos de monarcas, ministros, soldados, labradores y hasta del gato del hornero, al 
que todos creían sordo. 

Con el sonido de la flauta la espesa niebla que había inundado el reino comenzó a 
disiparse y, como era de esperar, el rey se sintió feliz y comenzó a buscar el origen 
de esa melodía dichosa. Confiando en el criterio de sus oídos, el rey llegó por fin 
a la casa del cuarto hermano, donde lo encontró junto a los otros tres, con los ojos 
llenos de lágrimas. 


El rey se acercó al joven para expresarle su gratitud pero este le interrumpió: 


—Majestad, esta flauta no es fruto de mi trabajo, sino del de mis tres hermanos. 


Y comenzó a explicar todo lo que había sucedido. 

El benjamín de la familia había visitado todos los días a sus tres hermanos esperando 
convencerles de que volvieran a trabajar juntos, pero ellos eran muy testarudos y 
no le escuchaban. Tras un tiempo yendo de acá para allá, del sur al este y luego al 
oeste y luego otra vez al sur, sus fuerzas flaquearon y acabó desplomándose en el 
suelo. Cuando los otros se enteraron de lo que había sucedido, sintieron lástima de su 
hermano menor y fueron a visitarle. 

El mayor fue el primero en acudir: 

—+¿Hay algo que pueda hacer por ti? —preguntó. 

—Sí. Dirígete al bosque y tala el árbol más alto que encuentres. Córtalo en troncos 
pequeños y tráemelo. 

Pensando que querría la leña para calentarse por culpa de la espesa niebla, hizo lo 
que le pidió. 


— Muy bien —dijo—, empezaré a talar ahora mismo. 


—Gracias —le respondió el hermano pequeño desde la cama. Pronto regresó el Ñ 


primogénito con la leña y una sonrisa en el rostro. 
Al día siguiente el segundo hermano fue a visitarlo: 


—¿Hay algo que pueda hacer por ti? —preguntó. El joven sacó uno de los troncos 
que le había traído su hermano mayor y dijo: 


—Por supuesto que sí, tállame esta madera, hazme algo muy hermoso. ¿Qué te 
parece un caramillo? 


Pensando que querría un adorno para su alcoba, aceptó sin dudarlo, 
——Claro que sí, hermano —afirmó—, empezaré a tallar de inmediato. 


—Gracias —le respondió el pequeño desde la cama. Y el segundo hermano regresó 
enseguida con un hermoso caramillo de madera. 


Al día siguiente el tercer hermano fue a visitarlo: 


——¿Hay algo que pueda hacer por ti? —preguntó. El benjamín le mostró el caramillo 
que le había tallado el segundo hermano y dijo: 


——Claro que sí, ¿podrías hacerle agujeros a mi caramillo? 


Pensando que querría algo con lo que entretenerse durante su convalecencia, el tercer 
hermano aceptó encantado. 


—Gracias —le dijo desde la cama cuando lo vio llegar con el caramillo, —pero 
tengo algo más que pedirte. 
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—Por supuesto. ¿Qué deseas? 
—_Llama a nuestros dos hermanos y diles que vengan. 


Aunque el muchacho odiaba a los mayores, no podía negarle algo así a su hermano 
enfermo, pues su aspecto era de lo más lastimero, y aceptó ir en busca de los otros. 


Una vez reunidos bajo el mismo techo, los tres hermanos mayores siguieron sin dirigirse 
la palabra, ni siquiera se miraban a la cara. 


Entonces, rodeado de aquel silencio, el pequeño sacó la flauta que le habían hecho y 
se la colocó en los labios. 


En cuanto comenzó a tocar, los tres hermanos se echaron a llorar y se dieron cuenta 
de lo necios que habían sido. Al escuchar la melodía comenzaron a rememorar su 
pasado juntos: su hogar humilde; sus padres que tanto les habían amado; aquellos días 
en que se apoyaban y se ayudaban antes de labrarse su fama... 

Los cuatro siguieron llorando al darse cuenta de que cada uno de ellos solo destacaba 
cuando trabajaba junto a los demás: los cuatro, pues solo el menor era capaz de hacer 
que la flauta sonara con pureza. Derramaron las lágrimas más hermosas que el mundo 
había visto jamás, pues eran lágrimas de amor. 

Cuando el rey terminó de escuchar la historia del hermano menor decidió otorgarles a 
los cuatro una medalla especial. A partir de aquel día los hermanos decidieron trabajar 
siempre juntos y vivieron felices para siempre. 


El soñador 


Había una vez un muchacho que se pasaba los días ensimismado, soñando con recorrer 
los cielos. 

De pequeño siempre les pedía a los magos que le hicieran flotar durante un rato, ¡era 
una experiencia maravillosa! Él no era diestro con la magia y, como además odiaba 
las lecciones, tenía pocas esperanzas de convertirse en hechicero, pero de todos modos 
soñaba con poder volar, inada podía impedir que renunciara a sus sueños! 

Un día el muchacho emprendió un viaje a otro mundo, pues en aquellos tiempos había 
un túnel que conectaba dos mundos y la gente podía viajar fácilmente de uno a otro. 
El chico sabía que en aquel mundo no existía la magia y nadie podía volar, pero había 
oído rumores sobre un pintor que vivía allí y que, como él, también soñaba con volar. 
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En cuanto llegó al otro mundo se fue directamente a la casa del pintor, pero no 
encontró a nadie. El chico se sentía audaz y decidió echar un vistazo. Lo primero 
que vio al entrar en la casa del pintor fue un boceto magnífico, un dibujo con una 
extraña máquina conectada a algo que giraba a gran velocidad. 


No había duda alguna: ¡era una máquina voladora! 

—¡Qué lástima —pensó el muchacho— que en mi mundo la magia sea tan común 
que nadie se moleste en inventar algo así! 

Nervioso y fascinado, el chico copió el boceto del pintor y se lo llevó a su mundo. 


Tras años de arduo trabajo el muchacho terminó de construir la máquina del dibujo 
y, por primera vez... ¡fue capaz de volar! 


—¡Es el momento más feliz de mi vida! —se dijo con una gran sonrisa en el rostro. 
Aunque solo fuera durante unos segundos, por fin logró hacer realidad su sueño. 


El sabio y el joven mago 


Poco después de construir la máquina voladora del pintor el muchacho recibió la visita 
de un sabio que le dijo con grandilocuencia: 

—Debéis deshaceros de todo conocimiento obtenido en el otro mundo. 

El chico estaba atónito: 

—Pero, ¿por qué? —preguntó—, ¡esta máquina me permite surcar los cielos! ¡Es lo 
que siempre he deseado! 

—Utilizar una máquina para hacer algo que solo debe lograrse a través de la magia 
es como envenenar este mundo. 

—¿Envenenar?! ¿Por qué? 

—Solo quienes posean un corazón puro y se hayan formado adecuadamente pueden 
hacer uso de la magia. Los magos toman prestados poderes de la naturaleza y los 
utilizan en beneficio de los humanos, y eso solo pueden hacerlo quienes posean un 
corazón puro y ajeno al mal. Utilizar máquinas para superar a la naturaleza no es 
algo digno de un corazón puro. 


Lo que el sabio quería decir es que una máquina puede ser utilizada por cualquiera 


para manipular la naturaleza, incluso por gentes no adiestradas o aliadas del mal. 
Las máquinas conferían a los humanos ordinarios un poder que solo deberían tener 
los dioses y los magos. 


Aunque le costaba admitirlo, el chico sabía que lo que decía el sabio era cierto y, de 
mala gana, entregó el dibujo del pintor. No obstante, al ver esta escena, un mago 
decidió intervenir: 

—Querido sabio, ¿acaso el fin original de la magia no era hacernos la vida más fácil? 
Si las máquinas logran el mismo efecto, ¿por qué no utilizarlas? 


—Porque las máquinas las puede utilizar una persona indeseable con un propósito 
indeseable —replicó, impaciente, el sabio. 


Pero el joven mago no se desalentó: 


—Yo he estado en aquel mundo y sé cómo funcionan allí las cosas. Tienen a unas 
personas a las que llaman «científicos», que son quienes fabrican las máquinas, ¡y 
hacen verdaderos milagros! Son capaces de mezclar el hierro con otros metales poco 
comunes y crear lo que ellos llaman «aleaciones», con una fortaleza capaz de arar 
hasta el suelo más rocoso. ¡Sin duda, eso les facilita mucho la vida a los campesinos! 
—¿No creeréis que todos los «científicos» aspiran a mejorar la vida de la gente? — 
respondió el sabio contrariado—. ¿No pensáis, quizá, que algunos desean utilizar las 
máquinas para controlar a la gente, para doblegarlos ante sus deseos? 


El joven mago se quedó sin habla por un momento pero pronto retomó su discurso: 
—Y acaso no se podría decir lo mismo de la magia? ¿Acaso no hay quienes buscan 
usar la magia para mejorar sus influencias? 

El muchacho trató de escuchar la conversación entre el sabio y el joven mago, pero 
utilizaban un léxico muy complejo y le costaba seguirlo. Después de todo, él lo único 
que quería era volar. 


¡Un sueño hecho realidad! 


Durante los años siguientes, cada vez más gente visitaba el otro mundo. Cada vez les 
sorprendían y les impresionaban más las máquinas que allí encontraban, y regresaban 
corriendo a su mundo para contárselo a los demás. 


Los sabios resolvieron que había que tomar medidas, pues la tecnología del otro 
mundo amenazaba con destruir el equilibrio del suyo. Decidieron sellar el túnel que 
los conectaba para que el lugar que ocupaba la magia en la sociedad no se viera 
amenazado de nuevo. 

No estaba prohibido visitar el otro mundo, ¡pues los magos poderosos todavía podían 
realizar un hechizo llamado «Portal» y viajar allí a su antojo! 

Cuando el chico, que ya era un hombrecito, se enteró de lo que habían hecho los 
sabios, se sintió terriblemente decepcionado. 

—¡Qué desgracia! —pensó—. ¡Nunca más podré volver a visitar el otro mundo! 
Pero siguió soñando con volar, ¡incluso soñaba más que nunca! Como pensaba en ello 
durante largas horas cada día, al final se le ocurrió una idea: 

— Y si construyo una máquina voladora impulsada por magia? ¡Los sabios no tendrán 
nada que objetar! ¡Haré que sea mágica, pero la construiré y la haré volar como yo 
quiera! 

Tras muchos meses de duro trabajo el joven finalizó su máquina mágica voladora. 


Los poderes mágicos se los confirió... ¡sí, lo has adivinado! el joven mago que había 
discutido hacía años con el sabio. 


Después de darle los toques finales había llegado el momento de ponerla a prueba. 
El joven se sentó a horcajadas en la máquina y despegó rumbo a los cielos. Las alas 


de la máquina se agitaban suavemente por el aire y el motor hechizado le permitía 
mantenerse en el aire durante horas. 


Cuando estaba a mitad del vuelo miró hacia abajo: las ovejas de los campos parecían 
pequeños lirones y a lo lejos se veían las olas del mar destellando bajo el sol de la 
mañana. 

—¡¡No creo que haya nadie en el mundo tan feliz! —pensó el joven con regocijo. 


Se sentía tan cautivado por el paisaje que no reparó en los efectos que su nueva máquina 
mágica podría ejercer sobre el mundo... 


¡Si hubiera sabido el impacto que iba a tener, su euforia no habría sido tal! 


<=, Undécimo ¿3 


Ga uo EA 
El árbol y la piedra 


El gran árbol de la Espesura 


La Espesura es un gran bosque denso situado en la zona norte de un continente 
conocido como Tierras Estivales. Aunque allí hay unas cascadas cristalinas y otros 
puntos de interés menor, los viajeros suelen ir a la Espesura para visitar a un árbol 
conocido como «Roble Ancestral». 


Príncipes y mendigos por igual han visitado a este árbol con la esperanza de extraer 
de él algún tipo de explicación, pues la profunda sabiduría y benevolencia del Roble 
Ancestral han hecho que se le considere el «anciano del mundo», aunque no exista 
tal título oficial. 


AS 
Los viajes del joven árbol 


Cuando brotaron del suelo sus primeras ramas hace ya muchos siglos, el árbol que 
acabó convirtiéndose en el Roble Ancestral no tenía nada de particular. Fue creciendo 
como cualquier otro árbol y año tras año sus ramas ascendían en busca del sol y las 
raíces penetraban el suelo en busca de agua. 


Un día, cuando era poco más que un brote joven, un grupo de humanos lo arrancaron del 
suelo y colocaron una piedra enorme justo debajo de sus raíces. Después lo replantaron 
sobre la piedra y rellenaron el agujero de alrededor. Los humanos pronunciaron un 
encantamiento, dibujaron una runa y, cuando terminó la ceremonia, se marcharon 
del bosque. 

A este árbol joven la presencia de la piedra no le hacía la vida nada fácil: por 
mucho que se esforzara en echar más raíces, la piedra les impedía penetrar más en 
el subsuelo. Tras varios días de intentos, cuando el árbol estaba a punto de rendirse, 
la piedra comenzó a hablarle: 

—Decidme, ¿qué podéis ver desde ahí? Por favor, describidme lo que se ve, pues yo 
no soy una roca común. Un día me convertiré en una piedra mágica, una gran piedra, 
una roca muy importante. 

El árbol se sorprendió al escuchar a la roca hablar despreocupadamente. 


—Y, ¿por qué iba 
yo a deciros nada? No ” 
hacéis sino impedir que 
pueda seguir echando raíces. 
El árbol pronunció estas palabras con tremenda 4 
sorpresa, pues jamás había sido capaz de hablar. 3 
La piedra empezó a explicarle al árbol sus circunstancias: 

al parecer, para que la roca pudiera convertirse en una piedra 
mágica, debía ser colocada bajo las raíces de un árbol y hechizada 
siguiendo una ceremonia especial. Así, el árbol fue creciendo y 
haciéndose cada vez más sabio, transmitiendo sabiduría a la roca, 
permitiendo que se desarrollara su poder mágico. La capacidad de 
habla que poseía el árbol era, simplemente, una de las cosas que había 
aprendido con el tiempo, y la piedra la había aprendido del árbol. - 
Dotado de este nuevo talento el árbol comenzó a hablarles a los -.»3 
pájaros, a las hadas y a otras criaturas del bosque y, al escuchar sus 
historias del mundo exterior, desarrolló un deseo insaciable por 
viajar, por dejar el lugar donde estaba arraigado. Y así fue 
como empezó a tirar de sus raíces hasta llegar 
a agrietar el suelo. Siguió tirando día 
tras día, incapaz de detenerse ni 
de ser detenido hasta que, por 
fin, sucedió lo 
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inevitable: con un gran crujido el árbol logró arrancar sus cortas raíces del suelo, Fue 
en ese momento cuando descubrió que sabía andar, por lo que decidió abandonar la 
Espesura de inmediato en busca de nuevos horizontes. 

La roca se quedó muy triste al ver marchar a su único amigo y dijo: 
—Prometedme que volveréis a visitarme, ¿lo haréis, joven árbol? Nada en el mundo 
me gustaría más que escucharos relatar vuestras andanzas. 

—¡Por supuesto! Volveré a visitaros, tenéis mi palabra. 

Y se marchó. Sentía lástima de la roca, pues nunca se convertiría en la piedra mágica 
que tanto ansiaba ser, pero él tenía que perseguir sus sueños. 

El joven árbol adquirió mucha sabiduría en sus viajes. Cada vez que encontraba 
monstruos o peligros, simplemente se quedaba quieto y fingía ser un árbol común. Si 
un depredador se acercaba a husmear el joven árbol esperaba hasta tenerlo bien cerca 
para agitar sus ramas con violencia, y la criatura huía despavorida. 
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La promesa 


El árbol continuó su viaje atravesando tormentas y vendavales; se adentró en cuevas 
húmedas y oscuras y cruzó profundos océanos azules. Por el camino a veces se 
encontraba con otros árboles que también andaban de viaje. La mayoría también habían 
sido elegidos para enterrar piedras mágicas y habían dejado atrás a aquellas rocas para 
marcharse en busca de aventuras. También encontró árboles rotos o marchitos que se 
habían perdido en el desierto y otros atrapados bajo la nieve. 

Un día, cuando llevaba varios meses de viaje, el joven árbol se dio cuenta de que cada 
vez le costaba más moverse. Por mucha agua fresca que bebiera o por agradable que 
fuera sentir el sol en sus hojas, sus movimientos eran cada vez más lentos. 
—Seguramente esto es lo que les sucedió a todos esos árboles muertos que he visto 
—pensó para sí—. Y eso es lo que me sucederá a mí... 

De repente, el árbol recordó la promesa que le había hecho a la piedra en la Espesura: 
le dio su palabra de regresar al bosque y narrarle sus andanzas. Desde aquel día 
el joven árbol no había visitado a la roca ni una vez, de hecho se había olvidado 
completamente de ella. 

— Debería regresar —pensó—. Debería volver y hablar con la piedra mientras todavía 
me queden fuerzas para moverme. 


Y así el árbol se puso en camino rumbo a casa, de regreso a la Espesura. 


Las cortas raíces del árbol se iban arrastrando, tratando de hacerle detenerse, pero el 
árbol las ignoró y, por fin, llegó al bosque donde sus ramas habían brotado por primera 


vez. Pero cuál fue su sorpresa al ver que, al no 
haberse convertido en piedra mágica, la roca era 
ahora una piedra común, descascarillada en gran 
parte para fabricar herramientas u otros objetos. 
Solo quedaba un trozo diminuto. Sin arredrarse, el 
joven árbol comenzó a narrar sus aventuras, y la 
pequeña piedra escuchó, admirada y en silencio, 
cada una de ellas. 
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Lo que sucedió después... 


Cuando el árbol terminó de contarle a la piedra su última historia, pensó para sí mismo: 
— Ahora que he cumplido la promesa que le hice a la piedra, no me importa 
marchitarme y morir en este lugar. 

Pero curiosamente el árbol empezó a sentirse mucho más saludable de lo que se 
había sentido en mucho tiempo. Y resultó que, igual que la piedra había obtenido 
la capacidad de habla del árbol, el árbol era capaz de caminar porque estaba cerca 
de la piedra. Por eso, a medida que pasaba tiempo lejos de ella, las fuerzas le iban 
fallando más y más. Entonces comprendió que los desventurados árboles que había 
visto muertos durante sus viajes habían perdido la capacidad de movimiento por no 
visitar a sus compañeras rocas. 


La piedra diminuta y el árbol, que ya no era joven, formaron una firme alianza y se 
hicieron amigos inseparables. El árbol colocó a la piedra en un hueco de su tronco 
para que pudiera compartir con él su conocimiento y sabiduría. A veces se iban de 
viaje juntos y ganaban en experiencia y saber, pues resultó que, aunque la piedra 
no se había vuelto mágica durante la larga ausencia del árbol, sí había adquirido un 
sinfín de conocimientos. 
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A medida que fueron pasando los años el árbol y la piedra se granjearon la fama de 
ser más sabios que nadie, y se les llamó «Roble Ancestral» y «Rocapedia». Y cierto 
es que, todavía hoy, los viajeros siguen adentrándose en la Espesura en busca de los 
consejos de esta singular pareja de árbol y piedra. 


vapord e] Á JOqu3 [4 


Y aquí termina esta rama de la historia del Roble Ancestral y la Rocapedia. 


Un anciano viajero se colocó en una esquina para relatar sus aventuras a un grupo 
de gente. La multitud disfrutaba escuchado sus historias y uno de ellos le preguntó: 


—-¿Qué es lo más increíble que habéis visto? 
El anciano viajero reflexionó durante unos momentos y respondió: 


—Permitidme que os hable de un cuaderno que encontré. Estaba yo recorriendo un 
terreno verdaderamente inhóspito, una jungla tan densa que la luz no penetraba la 
enramada, situado a los pies de una cordillera empinada. Estaba convencido de que 
era el primer ser humano que pisaba aquel lugar hasta que encontré un cuaderno. 
Imaginaos mi sorpresa cuando miré en el interior y vi que era el diario de una niña. 
Me obsesioné con él: no podía dejar de pensar en esa muchacha y en lo que le habría 
sucedido. Escuchad sus anotaciones y decidme si habéis oído alguna vez una historia 
tan impresionante como la suya. 


«Me pregunto dónde estarás... Llevo todo este tiempo buscándote pero no te 
encuentro por ninguna parte...» 


«Hoy, al pasar por un pueblo, he oído que alguien hablaba de ti... Té describían 
a algo diferente a como yo te recuerdo, pero eras tú, no hay duda. Decían que te 
dirigías hacia el norte, así que allí es adonde iré». 


—— «No me lo puedo creer... Dicen que te has lanzado a una especie de ciénaga... 
algo que llaman la “Ciénaga Infecta”... ¿Por qué ibas tú a hacer algo asé? ¿Qué 
voy a hacer yo ahora?» 


—— «Por fin he encontrado a alguien que me ha hablado de esa “Ciénaga Infecta”. 
No suena nada bien. Al parecer quienes la miran fijamente son arrastrados a 
su interior por unos “espíritus malignos” que habitan en ella. Se alimentan 
de quienes han sido dominados por la desesperación y les hacen lanzarse a sus 
aguas... ¿Es eso lo que te sucedió a ti...?» 


«Al fin comprendo el misterio de la “Ciénaga Infecta”... Ahora sé lo que tengo 
que hacer». 


—— «Anoche un mago viajero me dijo que la gente de este mundo comparte su alma 
da: con una persona de otro mundo, y estas personas son “almas gemelas”. Según 
él, las vidas de las “almas gemelas” están entrelazadas y se influyen entre sí. 
Pero la gente puede romper el vínculo que les une a su alma gemela lanzándose 
a la “Ciénaga Infecta”, permitiendo que su corazón sea consumido por el mal. 
Para estas personas no hay salvación posible. Ni siquiera al liberar el mal de 
su corazón y volver a conectarse con su alma gemela pueden recuperar su ser 
anterior. 


También me dijo algo más. Algo importante. Necesito tiempo para pensar qué 
voy a hacer ahora...» 
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—— MEstá decidido: debo convertirme en maga. Es la única manera de salvarte.» 


—— «Han pasado varios años desde la última vez que escribí en este diario. Ahora 
soy una Gran Sabia y puedo dar un salto temporal. He decidido volver al 
pasado y salvar a tu otro yo. Lo cuidaré muy bien, desde el principio. Sé que 
nunca podré regresar a este tiempo, pero no me arrepentiré. Encontraré en el 
otro mundo el “alma Álotante” a la que estuviste conectado y la absorberé. Esa 
alma volverá a nacer... y será mi propio hijo». 


—— «Voy a hacer un viaje, un largo viaje para conseguir la “vida” que necesito y 
así poder salvarte. Es lo menos que puedo hacer por ti, después de lo que tú has 
hecho por Mé... 


Creo que un día tu alma regresará y volveremos a vernos. 
Tú me salvaste... 

Lo sacrificaste todo por mé... 

Diste la vida para que yo pudiera vivir la mía... 

Yo... 


Tengo que volver a verte...» 


Cuando el anciano viajero terminó de leer el diario los asistentes se quedaron un buen 
rato en silencio. Antes de que se les ocurriera algo que decir, el anciano viajero se 
dio la vuelta y se marchó despacio para continuar sus andanzas. Pero, cuando estaba 
a punto de abandonar la ciudad, miró atrás hacia la gente y volvió a dirigirse a ellos: 


—El cuaderno no fue lo único que encontré aquel día: había una varita junto a él. 
Creo que era suya... 
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Reguero de Tumba 


La parte norte de las Tierras Estivales disfruta durante la mayor parte del año de un agradable 
clima templado, lo que da lugar a su exuberante vegetación. Una visita obligada en la parte norte 
de las Tierras Estivales es la ciudad felina de Villa Cascabel, donde un encuentro con sus amigables 
habitantes aportará una pizca de color al viaje de cualquier mago. 


G* Colinas Sinuosas 


Las Colinas Sinuosas se extienden al sur de la 
Espesura y albergan, además de una rica variedad 
de fauna silvestre, diversas maravillas naturales. 
Se recomienda a los viajeros mantener los ojos 
bien abiertos en esta zona, no solo para evitar 


ser atacados por alguna criatura, sino porque tal 


vez hallen alguno de los muchos tesoros que 
esconden en estas colinas. HU; 


€? La Espesura 


El bosque más bello y antiguo de las Tierras 
Estivales. En su interior alberga todo tipo de 
maravillas para los magos que decidan visitarlo, 
desde temibles guardianes hasta árboles parlantes. 


Y “Villa Cascabel 


y 
¿e históricos bosques se alza Villa Cascabel, 
22 el área más poblada al norte de las Tierras 
Y Estivales, Esta ciudad es famosa por su rey 
£.— felino y por la armonía con la que conviven 
humanos y gátidos entre sus murallas. 


. Y) Arboleda Dorada 


ll 7 La Arboleda Dorada es un bosque famoso por 
., Su exuberancia. Se dice que el origen de su 
fertilidad está en un manantial de propiedades 
milagrosas. 


(2210Np) Satansg sessaLL, > opunu ¡ap sauo!By 


La apacible ciudad del rey felino 


hasta la Espesura. Esta región de las Tierras Estivales goza de un clima cálido constante, 


uN 
Villa Cascabel se encuentra en medio de las salvajes Colinas Sinuosas que se extienden 
lo que la convierte en una ciudad imprescindible para cualquier mago que esté de paso. 


ques Villa Cascabel alberga a unos seres felinos conocidos como gátidos, y la ciudad es famosa por la armonía 


con la que estos conviven con los humanos. De hecho, el trono de Villa Cascabel está ocupado por un 
rey felino desde tiempos inmemoriales. 


Mm 
E El clima templado hace que el ritmo de vida sea menor en esta ciudad que en otras. Gracias a esto, 


Villa Cascabel se convierte en el destino perfecto para cualquier viajero fatigado que busque reposar 
tras una larga travesía. 


6) Ciudad: Villa Cascabel 


6) Clima: Relativamente cálido durante todo el año 


Tierras Estivales 
dus| 


6) Manjares locales: Miel de flobejorro 
6) Carácter nacional: Indeciso pero bondadoso 


0) Fiestas: Campeonato de cabezadas y torneo de pulso felino 


6) Deporte local: Pulso felino 


bLA 


Rey Timoteo XI 


9) Historia reciente de = 
Villa Cascabel < 


Incluso en las sociedades más pacíficas existen 
elementos desagradables. En el caso de Villa 
Cascabel, el problema son los ratones. La ciudad + * 
mantiene una encarnizada batalla contra los roedores 
desde hace siglos, aunque en los últimos tiempos 
parece que los gátidos han sido capaces de imponer 

su autoridad. Sin embargo, existen rumores de que 
un nuevo clan de perversos ratones acecha en algún 
rincón de la ciudad, esperando el momento oportuno 
para vengarse. 


e — 


0) Recuerdos 


Villa Cascabel es conocida por su industria textil. En ella 
se pueden adquirir las mejores telas del mundo. 


+ Miel de fobejorro + Ropajes rústicos 


Costumbre local: Frotarse la nariz 


Los gátidos tienen una forma de saludo muy particular. Cuando 
dos gátidos se encuentran, juntan las caras hasta que sus narices 
se tocan y las frotan entre sí. Se trata de una manera de expresar 
afecto, pues los gítidos aprecian mucho el contacto físico entre 
amigos. Es importante que sepa que se considera de muy mala 
educación el apartarse bruscamente cuando se están frotando las 
narices, así que deberá aguantar aunque le haga cosquillas. 


O. peo 10 


Punto de encuentro habitual: Plaza Real 


Una amplia plaza abierta, situada en las inmediaciones del palacio real. Es famosa por la 
gran estatua central del Rey Timoteo 1 y por la gran variedad de tiendas y servicios que 
tiene alrededor. Se trata, además, del centro de la ciudad, un lugar de un bullicio constante 
en el que siempre pasan cosas interesantes. 


La zona sur de las Tierras Estivales abarca un inmenso desierto, en medio del cual se encuentra 
la misteriosa ciudad estado de Al-Mugid. 


Con la aldea pesquera de Puerto Bikini al sur y el volcán de Jabal al-Dukhan (apodado como «la 
Fumarola» por los habitantes de la zona) al oeste, esta zona se ha convertido, sin duda, en un 
punto de gran interés para cualquier viajero. 


IEEE 


G* Templo de los Desafíos HE 


Este magnífico templo fue construido por los 
sabios de la antigiedad como un centro de 
entrenamiento para magos. Solo quienes logran 
superar las duras pruebas que se realizan en 
su interior podrán aspirar a convertirse algún 
día en sabios. 


€? Al-Mugid 


Un oasis en medio del desierto gobernado por 
una reina bovina. Esta ciudad, famosa por sus 
sabrosas babanas y sus fuentes de leche, invita 
al visitante a saciar su apetito y calmar su sed. 


Y) Costa de los Naufragios 


La Costa de los Nauftagios, también conocida 
como «El cementerio de los barcos» está 
infestada de cascos de barco destrozados 
y mástiles rotos. La mayoría de navíos 
naufragados se van hundiendo poco a poco en 
el fondo del mar, mientras caen en el olvido. 


Y) Cripta de las Lágrimas 


Las ruinas de la que en su día fue una próspera 
ciudad. Sus laberínticos callejones de piedra 
son algo digno de ver. 


(O) Puerto Bikini 


Un encantador pueblo pesquero conocido por 
el sobrenombre de «La joya de los mares 
del Sur». Puerto Bikini es célebre por ser el 
lugar donde se inventó un navío pesquero muy 
particular: el «barco volador», 


a 0 Y Jabal al-Dukhan 
(«La Fumarola») 


Un poderoso volcán con lava ardiente y 
totalmente desprovisto de vegetación. En 
o, tiempos pasados, se consiguió impedir que La 
0 E Ad Fumarola entrase en erupción colocando un 

s inmenso pedrusco en el cráter mediante magia. 


G 


ierras Estivale: 


Un oasis del desierto en pleno crecimiento 


No existe una visión igual en el mundo que la de las resplandecientes torres de Al-Mugid 
surgiendo en mitad de la inmensidad del desierto. Tras sus muros, abundantes babanos 
y montañas de leche fresca aguardan al viajero cansado. Dos cosas sorprenden a quienes 
visitan Al-Mugid por primera vez: el halo de prosperidad de la ciudad y el compromiso 
con la igualdad de sus ciudadanos. No en vano, Al-Mugid es uno de los pocos estados del 
mundo que llevan siendo gobernados durante décadas por una larga sucesión de soberanas. 
Su prosperidad no puede ser solo una coincidencia. 


6) Ciudad: Al-Mugid 
66) Clima: Caliente y árido 

6) Manjares locales: Babanas y leche fresca 

(9) Carácter nacional: Incansable, tal vez debido a su clima extremo 
6) Fiestas: Fiesta de la cosecha de la babana 


6) Deporte local: Carrera de relevos 


La vacalifa de Al-Mugid 


9) Historia de Al-Mugid 


Al-Mogid era un pequeño oasis en mitad del desierto 
hasta que un mago viajero decidió construir dos fuentes de 
leche justo en medio (en el punto en el que actualmente se 
encuentra la plaza mayor). La leche fresca permitió el cultivo 
selectivo de plantas y, en última instancia, el origen de la 
babana, un fruto reconocido a día de hoy como uno de los 
manjares más deliciosos del mundo. Por este motivo, Al- 
Magid le debe su prosperidad actual a la contribución de un 
'mago generoso y al trabajo duro de incontables agricultores 
de babanas. 


—AXÁ 
9) Delicias recomendadas: 


Estos exquisitos postres, elaborados con babanas locales, 
solo se pueden saborear entre las murallas de Al-Mugid. 


+ Babana flambeada + Babana de chocolate 


—Hh— 


Costumbre local; Música tradicional 


Es conocido por todos la devoción que los habitantes 
de Al-Mugid sienten por la música y el baile, así que 
es muy probable que le inviten a cantar con ellos. 
No dude en aceptar su invitación, pues es una de las 
mejores maneras de ganarse la simpatía de la gente 
de esta excepcional ciudad estado. 
— oe o— 
Punto de encuentro habitual: Fuentes de leche 
La plaza central de Al-Mugid acoge las míticas fuentes 
de leche que son el motor económico de la ciudad. 
La leche que emana de ellas es muy sabrosa y rica en 
calcio. Además de ser una bebida refrescante, se utiliza 
también como ingrediente clave en la elaboración de 
una gran cantidad de delicias culinarias. 


Pueblo de intrépidos pescadores y 
mercaderes marítimos 


Puerto Bikini forma parte del 
imperio almugiense y se conoce 
como el centro de comercio mundial 
de babanas. Los pescadores de 
Puerto Bikini desempeñan su labor 
a bordo de unos navíos singulares, 
los barcos voladores. Los que llegan 
por primera vez en ocasiones se 
sienten un poco intimidados por 
su ajetreo constante (¡por no hablar 
del modo de vestir!), pero al final 
de su estancia a muchos les gustaría 
quedarse para siempre. 


agradable brisa del mar corazón 


6) Manjares locales: El besugo y las gambas zafiro €) Deporte local: Carreras de barcos voladores 


E 0) Clima: Caliente y húmedo, pero bañado por la 0) Carácter local: Algo tosco, pero eficiente y de buen 
PA 
E 

ha] 

3 


0) Mercaderes callejeros y 
sus enseres 


Los comerciantes callejeros de Puerto Bikini son 
conocidos en el mundo entero. En sus tenderetes 
se puede encontrar desde baratijas hasta tesoros 
valiosísimos. ¿Será capaz de diferenciarlos? 


Nociones para el aprendiz de mago 
A ESE 


Al noreste de las Dunas de los Destellos se encuentra una antigua edificación h 
conocida como el 'Templo de los Desafíos. Este santuario, protegido por un Eds Ñ 
temible guardián de piedra, se construyó como un centro de formación para . 
sabios en ciernes. Los 
magos suficientemente 
preparados para 
entrenar en el templo 
deben pasar las pruebas 
de ingenio y amistad 
antes de enfrentarse a 
un arduo desafío final. 
Solo quienes superan 
esta tercera prueba 
son capaces de llegar 
a convertirse en sabios. 


a 
al 
a 
2 
A algunos afortunados visitantes del Templo de a e 
los Desafíos se les concederá una audiencia con 29) e 
el Sabio Supremo, un mago que, según dicen, ha pS 3 
vivido en el santuario desde que se construyó. El : E 
Sabio Supremo es una reconocida autoridad E 
P G 


en unimología, la disciplina que estudia 
a los únimos, y compartirá su; 
conocimiento con los que considere / 
dignos de ello. El Templo de los (¡ 
Desafíos es una visita obligada para 
los magos que deseen dejar huella 
en el campo de batalla. 


Nociones para el aprendiz de mago 


— 14 — 


Una bahía que limita con un inquietante trecho de mar conocido como «El 
cementerio de los barcos», donde han naufragado incontables navíos. Contra toda 
lógica, marineros imprudentes continúan surcando estas aguas en busca de tesoros 
hundidos y todos corren la misma suerte que sus predecesores. Un insensato 
círculo vicioso. Aunque 
los supervivientes afirman 
haber visto un misterioso 
haz de luz surgir de las 
aguas antes de que su 
barco fuera arrastrado 
a las profundidades, el 
origen de dicha luz aún no 
se ha podido determinar 
y los sabios coinciden 
en que sería una pérdida 
de tiempo que un mago 
dedique su vida a buscarlo. 


Aunque en la antigiiedad fue la capital de un opulento reino del desierto, esta 

ciudad en ruinas se conoce a día de hoy como la Cripta de las Lágrimas. Se 

dice que cada noche se escucha el llanto de una mujer provenir de la cripta, pero 
nunca se ha encontrado 
a ningún humano en su 
interior, Puede que esta 
historia y el nombre que 
da a las ruinas estén 
inspirados en la estatua 
de una mujer llorando 
que se encuentra en 
uno de los templos de 
la ciudad. 


Nociones para el aprendiz de mago 


O y A, 
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Grabados en piedra > 

e 

Orígenes de los grabados en piedra 2% A 
La mayoría de magos viajeros ya estarán familiarizados con las ¿ A 
piedras rúnicas que se hallan esparcidas por el mundo. Dichas ' Wi 


piedras tienen un valor incalculable y son el legado de nuestros 

antepasados. Permiten a los magos guardar sus pensamientos 

y sus recuerdos y, además, restauran cuerpo y mente, por lo 

que resultan imprescindibles durante la travesía de un mago. ey 

El comienzo de la Edad de los Sabios vino marcado por el uso 
generalizado de estas piedras, hasta tal punto que hay quien habla de 

una «Edad de Piedra» de los sabios. Los magos de aquella época trabajaron a 


fondo para descubrir los misterios de las piedras; utilizaron estatuas y tablas para 
almacenar sus conocimientos. Tal fue la importancia que adquirieron las piedras 
que se desarrollaron hechizos especiales para facilitar su transporte. De este pl 


modo acabó formándose una asombrosa civilización en torno al uso de la piedra. 
Las tablillas de piedra primitivas, llamadas «memopétreas», 

servían para almacenar recuerdos, mientras que las posteriores 
creaciones, más avanzadas, eran capaces incluso de moverse 
y hablar por voluntad propia. Estas piedras (algunas aún 
existen) poseen un conocimiento mágico sin igual y son muy 
susceptibles a los halagos, por lo que compartirán su sabiduría 
siempre y cuando un mago se dirija a ellas adecuadamente. 
Aproveche y no deje pasar ninguna oportunidad que tenga 
de aprender de ellas. 4 


Guardianes de la ciudad 


La mayoría de grandes ciudades de la historia se construyeron con piedra. Este 
material no se utilizaba únicamente porque permitía crear muros resistentes, 
sino también porque era capaz de dotar a esos muros de una protección mágica. 
Existen muchas ciudades, torres, cuevas y otros tipos de construcciones protegidas 


por tal magia, de las que se dice que están custodiadas por «piedras vivientes». a 
Las piedras vivientes continúan protegiendo las edificaciones mucho después de , 
que los humanos hayan dejado de utilizarlas, por lo que se pueden encontrar $8 
infinidad de piedras vivientes solitarias vigilando estoicamente ciudades que S 


fueron abandonadas hace años. 


> 
2% 


Otonia 


Al este de las Tierras Estivales se encuentra la árida 
Otonia, dividida geográficamente al norte por Montelacabra 
y al sur por la Llanura del Ferrocochino. En otra época, 
varios territorios rivales se disputaron el dominio de 


Otonia, pero de entre todos ellos, el único que consiguió — — 


florecer fue el estado sureño de Porcinia. 


G* Sinretorno 


Un castillo que ha cambiado de nombre 
recientemente, En su día fue el palacio de un 
reino ahora asolado. 


NY Perdida 


Una pequeña aldea desconocida por muchos donde 
corren innumerables historias y rumores acerca 
del Salvador. 


€P Ciénaga Infecta 


Un lugar inquietante donde se respira la tragedia. 
Se dice que los lamentos de los muertos resuenan 
en el viento de la ciénaga. 


Y) Reguero de Tumbas 


Un sombrío y fantasmagérico valle repleto de 
tumbas que, según se dice, pertenecieron a antiguos 
monjes. Para cruzar Otonia de lado a lado es 
imprescindible atravesar el Reguero de Tumbas. 


O) Porcinia 


Porcinia es una ciudad antigua y majestuosa que 
ha dado grandes magos y científicos durante varias 
generaciones. Está situada en el corazón de la 
Llanura del Ferrocochino, en la zona sur de Otonia. 


soci 


dí 


Sede del avance mágico y científico 


Porcinia es la ciudad más grande de Otonia y la capital de lo que se conoce como el 
«Imperio Ferrocochino», Es una ciudad popular entre los que prefieren la mecánica a la 
magia, puesto que sus modernas instalaciones facilitan la vida a los no magos. La ciudad 
se mejora constantemente con obras como el sistema de vías, de reciente construcción, 
que permite desplazar edificios enteros mediante un sistema a vapor. La principal queja 
de quienes visitan Porcinia es la densa nube tóxica que se desprende de la maquinaria y 
las fábricas de la ciudad y que contamina el aire. 


6) Ciudad: Porcinia. 
66) Clima: Fresco y ventoso, al estar situada en un altiplano 
6) Manjares locales: Trufa negra 


6) Carácter nacional: Inquisitivo y enérgico, un tanto frío e 
indiferente al principio 


0) Fiestas: El desfile imperial 


6) Deporte local: Recolección de trufa 


E 
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El Emperador de Porcinia 


9) El avance común hacia 
el progreso 


Los ciudadanos de Porcinia se sienten unidos no 
solo por su afán de investigación, sino por su 
deseo de apoyar y proteger al Imperio. Por eso 
los proyectos científico-mágicos a gran escala son 
bastante frecuentes. Estos proyectos se desarrollan 
en secreto, como es natural, pero existen rumores 
de que la última creación de Porcinia, el tanque 
Porco Grosso, le lleva años luz de ventaja a 
cualquier otra arma desarrollada por el resto 
de naciones. 


9 Delicia + Trufas negras Esta variedad extremadamente única de hongo comestible 
típica despide un aroma delicioso y se dice que el Emperador las 
toma como acompañamiento con cada comida. 


Porcinia en todo su esplendor: El desfile imperial 


Este desfile es un evento tradicional en el que el Emperador recorre las calles de Porcinia y el 

Imperio tiene la oportunidad de presumir ante el mundo de sus últimos avances tecnológicos. 
— oo —— 

Símbolos de Porcinia: el cerdo 

Por extraño que pueda parecerle a quienes visiten Porcinia 

en la actualidad, en otra época la ciudad era conocida 

por ser un lugar de cría masiva de cerdos. De hecho, 

son estos animales quienes están detrás de la pujanza 

económica actual de Porcinia, ya que gracias a 

ellos se descubrió el yacimiento de trufas negras 

que posteriormente se estableció como base de 

la riqueza del Imperio. La expresión peyorativa 

«ser un cerdo de Porcinia» se aplica a los que viven 

para trabajar y descuidan su aspecto físico. Un dicho que 

no hace justicia a un animal tan trabajador. 


Otras islas 


Aunque las Tierras Estivales y Otonia son los dos continentes principales, existe un sinfín de islas pequeñas 
de interés para el viajero curioso. A continuación se muestran dos de los archipiélagos más destacables. 


y Cristalina 

Una cueva ubicada al norte de | 
e la isla principal de las Islas 
Invierno. Existe el falso rumor 
de que es tan laberíntica que 
nadie que se haya adentrado 
en ella ha conseguido escapar. 


€ Refrigeria 


Situada en la zona sur de la 

isla principal, Refrigeria es 

el único lugar poblado de las 

Q Invierno. Si se desea ir 
25 visita, lo recomendable es 
hacerlo durante el verano, 

puesto que en invierno 


3 » hace tanto frío que nadie 
= Y se atreve a salir de sus 
5 Casas. 
Una serie de islas situadas al noroeste de las Tierras Estivales. Debido a su clima extremadamente » 


frío, su superficie está cubierta de hielo y nieve durante todo el año. Si decide visitarlas, lleve 
con usted ropa de abrigo. 


br 


Una isla pequeña y un tanto aislada, cubierta por un espeso bosque 
que permanece intacto por los humanos. Ni siquiera los pescadores que 
navegan cerca de ella se atreven a entrar en el bosque y pocos conocen 
el secreto que encierra. 


Y Verbena 


Escondida en el bosque se encuentra esta 
aldea habitada por duendes. A su espalda 
se levanta una montaña tan inmensa que su 
cima se pierde en las nubes. 


Y O 
frigeria 
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Una diminuta aldea glacial en mitad de la nieve 


Refrigeria se encuentra al sur de la isla principal de las Islas Invierno. A pesar de su 
clima extremadamente fío, es famosa por ser el lugar donde mejor se contempla la aurora 
boreal. A quienes visitan Refrigera a menudo les llaman la atención sus gruesas murallas, 
diseñadas para proteger tanto de las tormentas de nieve como de los monstruos. 


> 


6) Clima: Frío y nevoso todo el año 6) Carácter local: Frío en apariencia, pero muy bondadoso 
6) Manjares locales: Estofado de hielo 6) Deporte local: Carreras de trineos 


—e hi — 


0) Caverna Cristalina 


Según la leyenda que se cuenta en Refrigeria, en esta cueva tan 
singular se puede echar la vista atrás al pasado. Es un destino 
Popular entre aprendices de mago por su laberíntico interior, 
pero muchos se ven intimidados por las extrañas voces que 
parecen escucharse en su interior. 


El alcalde de Refrigeria 


ss 
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Una aldea de duendes en el corazón del bosque 


Verbena es una aldea singular escondida en el bosque del centro de Caribia. En ella residen 
todo tipo de duendes que iluminan el sombrío bosque con sus carcajadas constantes y sus 
sándwiches de queso. 


A 


6) Clima: Cálido pero fresco a la sombra de los árboles €) Carácter local: Alegre y de gran corazón 
6) Manjares locales: Chocolate de duende 6) Fiestas: Festival de comedia del Hada Carcajada 


—q— 
0 Club Bocachancla 


-SE[SI SENO) 


Un escenario legendario por el que han pasado 
todos los grandes duendes humoristas. Los artistas 
ofrecen tres actuaciones al día en las que muestran 
al público sus mejores bromas, esperando unas 
cuantas risas a cambio. El público del Club 
Bocachancla es muy exigente y los duendes saben 
que si triunfan aquí, podrán triunfar en cualquier 
Parte. 


El 
e S 
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Nociones para el aprendiz de mago 
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AA KO *mT $: AAA 
Claros del bosque ocultos 
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El hogar secreto de los aborígenes 


Si recorre una y otra vez los bosques del mundo, tal vez encuentre un claro 
A que no aparece en ningún mapa. En estos claros habitan los aborígenes, 
i Ñ3 un pueblo que protege los bosques en los que viven. Los aborígenes huyen 

É de las ciudades y de la civilización, ya que prefieren vivir en comunión 
con la naturaleza. 


Aborígenes misteriosos 


pe Se dice que los aborígenes son capaces de hablar con las plantas y con los 
de EN animales. Tal vez ese sea el motivo por el que han desarrollado una peculiar 

É forma de hablar. Además, son muy resistentes al frío y al calor, igual que 
los árboles inmensos y ancestrales. 


Son, sin duda, un ejemplo a seguir para cualquier aprendiz de mago. 


ó” La ciudad de Xanadú se construyó totalmente 
a través de medios mágicos y se situó en lo 
alto de un colosal pilar de piedra que se 
invocó desde las profundidades de la tierra. 
Xanadú estaba gobernada por una hechicera 
de un inmenso poder cuyas profecías se siguen 
considerando infalibles en la actualidad. 


6) Clima: Cálido y agradable todo el año 
6) Manjares locales; Pastel flotante 
0) Carácter local: Taciturno 


6) Deporte local: Carreras de barrenubes 


= — q — 


O La guarida del dragón 


Una cueva cerca de Xanadú que fue destruida 
junto a la ciudad flotante. Se dice que 
antiguamente albergaba a un inmenso dragón, 
por lo que la mayoría de viajeros evitaba 
acercarse por todos los medios. 


La hechicera de Xanadú 
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Nociones para el aprendiz de mago 
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; Un mundo paralelo a este del que poco se sabe > A 
57 
El mundo que habita no es el único que existe. Se sabe de la existencia LO 
de por lo menos uno más, pero dado que solamente los magos capaces de Pa , 
realizar el hechizo «Portal» son capaces de visitarlo, pocos han estado allí. Y) 
Unos cuantos individuos afortunados han conseguido viajar al otro mundo pá 
sin realizar magia y han conseguido volver sanos y salvos. 5 


“Todos afirman haber visto cosas extrañísimas, sobre todo en lo referente 
a los ropajes de la gente. Uno incluso trajo unos curiosos anteojos negros. 
La comunidad científica sigue tratando de determinar para qué sirven. 
Otros afirman haber visto a jóvenes aplicarse una extraña sustancia gelatinosa 
en el pelo hasta que sus cabezas acaban pareciéndose al trasero 

de una avis. Otros por lo visto la usan para ponerse el 
pelo de punta, como si les hubiese alcanzado un rayo. 
Estos peinados no parece tener lógica alguna, 

si bien se observó que los hombres más 
acicalados llamaban más la atención 
entre las féminas. 


Hay quien afirma haber 
visto a personas idénticas 

a ellos, Hace veinte 
años, el alcalde de 
Puerto Bikini escribió 

en su cuaderno de viaje 
acerca de una serpiente 
gigante que encontró en 

el otro mundo Según la 
descripción, dicha criatura lanzaba 
humo por un cuerno y recorría un extraño sendero 
metálico, pero lo más desconcertante es que su tripa parecía estar llena de 
personas y una de ellas guardaba un gran parecido físico con el alcalde. Este 
consideró su vivencia una clara alucinación y pensó que estaría enfermo, 
aunque al regresar se confirmó que estaba completamente sano y aún lo 
está a día de hoy. 
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Se dice que en algún lugar del mundo existe una gran masa de tierra impenetrable 
que se halla envuelta en una bruma densa y cubierta de nubes. Según la leyenda, 
este territorio perteneció en otro tiempo a una civilización floreciente, aunque no 
hay datos que puedan demostrarlo. 


Nadie sabe cómo llegar hasta allí, aunque cuentan los ancianos que la niebla que 
lo rodea se despeja una vez al año, permitiendo a los marineros poner rumbo 
hacia allí. Otros dicen que, en ocasiones, el ojo de la tormenta puede hacer que 
los navegantes acaben nauftagando en sus orillas. Sin embargo, cabe aclarar que 
esto no son más que rumores. Los magos que sientan curiosidad deberían tratar de 
despejar la niebla mediante las artes mágicas y no hacer caso de las habladurías. 
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Hace una eternidad, cuando la civilización nazcana estaba en su momento álgido, se escribió el 
idioma que hablamos hoy utilizando un sistema de escritura diferente y mucho más antiguo que ha 
- pasado a la historia con el nombre de escritura nazcan. En la página siguiente aparece una guía 
para este alfabeto donde se indica la correspondencia entre estos símbolos y las grafías modernas. 


En su forma más arcaica el nazcano ni siquiera estaba formado por lo que hoy llamamos «letras», 
sino por uria confusa variedad de «glifos» tripartitos. Pero su creación era tan laboriosa que, para 
cuando se produjeron la mayor parte de las escrituras de los sabios, ya se expresaban palabras 
utilizando símbolos individuales. Históricamente, estos símbolos se escribían (y, por tanto, se leían) 
de derecha a izquierda. Esta práctica no se abandonó hasta la Edad Media, cuando se popularizó 
la manga ancha que muchos asocian a los magos. El abandono de estas costumbres consternó a las 
lavanderas, que encontraron una mina de oro en las manchas de tinta de las togas de hechicero. 


Una de las características más notorias de la escritura nazcana es la falta de espacios entre 
palabras y de puntuación. Los magos estudiantes se quejan a menudo de las dificultades que esto 
les supone para determinar dónde empiezan y terminan palabras y frases. No obstante, es bien 
sabido que leer nazcano no debe ser una tarea difícil para quien tenga aspiraciones realistas 
de convertirse en sabio, Analicemos este asunto: el hecho de que la gran mayoría de sistemas 
de escritura modernos incorporan estos elementos es una consecuencia de la proliferación del 
alfabetismo más allá de los círculos de eruditos y, por tanto, de la necesidad concomitante de 
ayudar al lector común. 


Las almas más despiertas ya habrán descubierto que la escritura nazcana no distingue entre 
minúsculas y mayúsculas. De hecho, esta distinción no se produjo hasta la invención de la 
imprenta, muchos siglos después de la caída de la civilización nazcana. La palabra «minúscula» 
deriva del latín «minúsculos», es decir, «menor» más un sufijo diminutivo. Es curioso, pues 
significa «menorcito», algo innecesariamente pleonástico. Pero ese tema no nos incumbe ahora. 


Por último, como indica la guía adjunta, no hay una correspondencia exacta entre las letras del 
alfabeto nazcano y las del moderno. Esto se debe a que algunas letras modernas se inventaron 
mucho después de que el alfabeto nazcano cayera en desuso; algunas letras nazcanas fueron 
víctimas de los métodos de impresión modernos y se transcribieron como parejas de otra letra. 
Por ejemplo, la «CH» sigue estando formada por dos letras, la £ y la 2. Es importante destacar 
que la acentuación sigue presente en nazcano, con la particularidad de que la tilde precede a la 
palabra; así, nuestra «Á» se corresponde al nazcano “2, «É» a "13, y así sucesivamente. Nuestra 
moderna «N», sin embargo, no tiene equivalente alguno en esta lengua. 


Guía para principiantes que deseen leer textos arcaicos: 

1. Busque el principio del pasaje y empiece a leer de derecha a izquierda, utilizando la guía de 
la página siguiente para descifrar los símbolos. 

2. Recuerde que en la escritura nazcana no hay espacios ni se distingue entre mayúscula y 
minúscula, y que tampoco se puntúan los textos. Deberá esforzarse por descubrir dónde 
empiezan y acaban palabras y frases. 

+ Por último, no olvide que la tilde precede siempre a la vocal acentuada (visto de izquierda a 
derecha) y que algunas letras, como la «N» no tienen equivalente. 
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Mago, lleve este libro siempre consigo 

y un día llegará a convertirse en sabio. 
Permita que le dejemos un poema, una profecía, 
Preste atención y no repita los errores del pasado. 


En lo más alto del cielo, entre las nubes y el sol 
la niña de la luz blanca sume al mundo en gran dolor 
El camino hacia el albor no es un camino de rosas 
está lleno de penuria y desesperación morbosa 
Ajena no es al poder de esta pena tan febril, 
encerrada como está en su torre de marfil 
Y aunque muchos han tratado de llegar hasta Su Alteza, 
no han logrado penetrar su tremenda fortaleza 


Pero siempre hay esperanza, ahí está, en esas flores 


Para cuando las veáis, estaréis en sus albores 
Cuando temáis por siempre haber perdido el camino 


Escuchad bien a la niña, a la voz de su destino: 


«Debes ser fiel a tu ser, 
todo de ti va a depender». 


